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Pogledajte najavu nove 
verzije fantasticne simulacije 
tenisa koja u verziji za 
2009tu godinu donosi 
pregrst novosti kao i nase 
igrace Anu i Novaka... 


Medu prvima smo bili u prilici 
da testiramo igru te vam 
prenosimo svoje utiske. 
Veoma zanimljivi potezi, 
interesantno izvodenje i jos 
mnogo toga... 


G13 je tastatura koja je 
namenjena kontroli vaseg 
karaktera u nekoj video 
igri, a posebno u World of 
Warcraftu, za koji je G13 
„jednostavno savrsen". 
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Nagrade casopisa PLAY! jako su vazne kako 
bi vam pomogle pri odabiru najbolje igre ili 
hardvera. Evo kako ih mi delimo: 


Zlatna nagrada 

(hardware-u) 
koji po svom kvalitetu 
zasluzuje da nosi najsvetlije 
odlicje PLAY magazina. 


malo da bude 

sjajno? E pa u tom izuzetnom 
slucaju dodeljujemo srebrnu 
nagradu. 


kao podrska 
igrama i 

hardveru koji je dobar ali koji 
zasluzuje da se makar malo 
izdvoji od drugih. 
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Pozdrav drustvo, 

Necu puno da vas gnjavim, hajde da prvo pomenem ono 
najociglednije - kao sto vidite, PLAY! magazin je promenjen 
i sada je pravi pravcati elektronski magazin u horizontalnoj 
orijentaciji, kako bi odgovarao svim ekranima, bilo da su 
4:3,16:10 i tako dalje. To samim tim znaci da je PLAY! 
od ovog broja znantno laksi za citanje, ali i interaktivniji, 
jer smo obezbedili i game trejlere i druge dodatke koji i 
ce pomoci da i iz video materijala zakljucite da li igra ili 
hardver kojeg opisujemo, zavreduje vasu paznju. Ok, 
ima tu i blagog redizajna, videcete vec. 

Sa druge strane, od ovog broja krecemo i u mini-kam- 
panju pod nazivom „Mi smo o krizi razmisljali jos 2006. 
godine“ (radni naziv, nemojte tako cudno da me gledate). ® 
To ujedno znaci da cemo nadalje promovisati PLAY! znatno 
agresivnije kao BESPLATNI magazin za igre i zabavu, sto ce, u 
vreme finansijske krize sirom sveta, svakako znaciti veliki plus za sve 
koji odvajaju svaki dinar da bi kupili neku novu video igru. 


Konacno, 2009. godina ce izgleda sasvim sigurno biti godina indie igara, 
sto smo odlucili da nagovestimo tako sto cemo kao naslovnu stranu naj- 
novijeg casopisa PLAY! iskoristiti grafiku iz igre Plants vs Zombies, jedne 
od najboljih igara proteklog perioda. 

Javite nam se na redakcija@play-zine.com i dajte svoje komentare povo- 
dom redizajna i svih promena, znate da to najvise volimo! 









L~' < 1 


TOP 3 

GOLD AWARD 

BRAID 

Pricali su da u igrama nema vise 
svezih ideja, da je sve samo 
presipanje iz supljeg u prazno. 

Da je svaka igra vec videna. A 
onda se pojavio Braid. Najinovativnija igra u posled- 
njih deset godina. Na prvi pogled samo platforma, 
Braid unosi toliko novih elemenata u zanr, zahvalju- 
juci neverovatnim nacinima manipulacije vremenom, 
da je odusevio prvo igrace Xbox-a 360, a sada i PC-a. 
Jednoglasna zlatna nagrada citave redakcije. 



^ SILVER AWARD 

PLANTS VS. ZOMBIES 

I srebmu nagradu za ovaj mesec 
uzima jedna "mala" igra. Legen- 
darni razvojni tim, PopCap Games, nas je prikovao za 
ekrane najludim tower defenseom ikada. Proverite 
i vi zasto je toliko zabavno braniti se ratobornim 
biljkama, od horde zombija koji zele da veceraju vas 
mozak. 




BKONZE AWAii 

THE SIMS 3 




Mozda se mnogi gejmeri 
nece sloziti sa nama, i sma- 
trace da su neke druge 
igre bitnije ovog meseca, 
ali budimo realni. Globalni 
kulturni fenomen Simsa koji 
su postigla prethodna dva nastavka ne mogu 
sa zanemariti, a ako imamo u vidu da je Sims 3 
bolji od prethodnika, jasno je da igra nije mogla 
da izbegne bronzanu Play! nagradu. 



. ^ 
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► NOVI IPHONE 17. JULA? 


Najnovije spekulacije o novom iPhone telefonu: kako 
tvrde mnogi izvori Apple se priprema da predstavi iP¬ 
hone nove generacije koji ce posedovati OLED displej, 
a prezentacija ce se najverovatnije odrzati 17. jula. Po¬ 
red OLED displeja, od specifikacija smo jos uspeli da 
saznamo da ce se prodavati dva modela sa 32GB i 16GB 
memorije, 3.2 Mpix kamerom, 3G prodrskom, jaci pro- 
cesorom i RAM-om, 1.5 puta jacom baterijom i navod- 
no lepsim dizajnom. 


Ako sa velikim nestrpljenjem iscekujete nastavak filma o 
Transofrmersima, evo jedne igracke koja ce vas do tada 
makar malo zabaviti. U pitanju je Transformer- Ravage, tj 
Tripredacus Agent koji je zapravo USB ties kapaciteta 2GB. 
Kada vam ne sluzi kao USB mozete ga transformisati u stras- 
nog Tripredacus Agenta a mozete ga poruciti na internetu 
po ceni od 42.99 dolara. 


IHOME IP1 IPOD DOCK 


iHome iPi je jos jedan iPod dock koji poseduje pojacalo od 100 vati, dva zvucnika od 4 inca i dva od 
1 inca. Pored toga dobijate i daljinski uporavljac preko koga mozete podesavati ekvilajzere, kao 
ukljucivati i iskljucivati iPod. Podrzani su svi iPod i iPhone modeli, a u prodaji ga ocekujemo tokom 
jula po ceni od 299 dolara. 


iPhone 


- TRANSFORMERS USB 
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► PREDSTAVLJENE 
HDM11.4 SPECIFIKACIJE 


Nova verzijaspecifikacija za HDMI interfejs, HDMIi.4,donosi 
podrsku za HDMI Ethernet Channel (HEC) transfer podata- 
ka koji omogucava i brzine do 100 Mbps izmedu uredaja. Na 
ovaj nacin otvaraju se vrata broadband televiziji i internet 
pristupu izmedu povezanih uredaja kao sto su HDTV i neka 
od gejmerskih konzola ili DVR. Novina u HDMI 1.4 specifi- 
kacijama je i Audio Return Channel (ARC) koji omogucava 
emitovanje audio zapisa nazad ka pojacalu, kao i Automatic 
Content Enhancement (ACE) koji obezbeduje podrsku za 
buduce 3D video standardne i visoke rezolucije koje idu i 
do 4096 x 2160 tacaka. Prve kontrolere mozemo ocekivati 
u drugoj polovini godine, a uredaje koji ce podrzavati HDMI 
1.4 najverovatnije od sledece godine. 


► PC PERSPECTIVE PCI-E RAM 



Nedostatakslotova za dodatnu RAM memoriju moze pred- 
stavljati problem, pa su se inzenjeri iz PC Perspective do- 
setili i napravili PCI-E RAM, koji omogucava jos cetiri RAM 
slota preko PCI interfejsa. Na zalost, maksimalna dodatna 
memorija koja se mozete dodati je tek 4GB, a trenutno su 
podrzani samo Windows XP i Vista. Cena iznosi neverovat- 
nih 1493 dolara, naravno bez memorijskih modula. 


[/ - MICROSOFT ODRZAVA VISTU DO 2011 



lako velike nade polaze u novi i obecavajuci Windows 7, Microsoft ne namerava da 
tako brzo ukloni Vistu iz svoje prodaje, kako prenosi Computer World. Plan je da se 
Vista prodaje sve do januara 2011. godine, uz produzetak tehnicke podrske od jos tri 
godine. Ovo je u potpunoj suprotnosti od onoga sto su ranije u Microsoftu govorili, 
a to je da ce se osloboditi Viste cim se Windows 7 pojavi. Vise o Microsoftovom planu 
o podrsci moze se naci na www.microsoft.com/windows/lifecycle/default.mspx. 
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NEC 1JPD720200 je baziran na Intelovom extensible Host Controller interfejsu revizije 0.95, a uzorci 
krecu sledeceg meseca po ceni od 15 dolara po cipu. NEC planira proizvodnju od milion komada me- 
secno od septembra, pa se nadamo brzom usvajanju USB 3.0 standarda medu proizvodacima ostalih 
uredaja i elektronike. 


GeForce GTX 295 u novoj verziji sa jednom umesto dve 
stampane ploce trebalo bi da se pojavi ovih dana, a lnno3D 
prikazao je svoj model, baziran na NVidijinom novom refe- 
rentnom modelu. Dvoslotni kuler sa jednim ventilatorom 
prekriva dva 55-nanometarska GT200 cipa i dva NF200 PCIe 
“mosta”, a tu je i dupla 448-bitna magistral, ukupno 480 
sejderskih procesora i 1792 MB deljene GDDR3 memorije. 
Kartica trazi i sestopinski i osmopinski PCIe konektor za na- 
pajanje, a cena ce najverovatnije iznositi isto 
kao i kod starih GTX 295 modela, upr- 
kos nizoj proizvodnoj ceni 
novog. 


Kako su USB 3.0, odnosno “SuperSpeed USB” specifikacije zaokruzene jos pre sest meseci, NEC je 
izbacio prvi host kontroler nazvan PPD720200. Stize u 176-pinskom FBGA pakovanju i omogucava te- 
oretske brzine od 3 gigabita u sekundi, a nudi i kompatibilnost unazad sa USB-om 1.1 i 2.0. 


Americki mobilni operater Sprint najavio je da 
ce u Americi novi Palm Pre, dugo iscekivani tele- 
fon, napokon izaci 6. juna. Po ceni od 200 evra uz 
dvogodisnji ugovor, dobijace se aparat baziran 
na webOS-u, tezine 135 grama i sa 3.1-incnim to- 
uchscreenom rezolucije 320x480 tacaka. Tu je i 
QWERTY tastatura na izvlacenje, tromegapiksel- 
na kamera sa LED blicem, UMTS HSDPA ili EVDO 
Rev. A mrezna podrska, kao i WiFi i Bluetooth. 
Najzad, GPS, akcelerometar, 8 GB ugradene me¬ 
morije, MicroUSB konektor i 3.5-milimetarski au¬ 
dio dzek zaokruzuju ponudu. 

Istog dana, Palm ce predstaviti i Touchstone Char¬ 
ging Kit koji ce se sastojati od punjacke podloge i 
drzaca po ceni od 70 dolara, a moci ce da se kupe 
i odvojeno za 50 i 20 dolara respektivno. 


► INN03D GEFORCE GTX 295 SA 
JEDNOM STAMPANOM PLOCOM 


► NEC IZBACIO PRVI USB 3.0 HOST KONTROLER 


► SPRINT IZLAZAK PALM PRE SESTOG JUNA 
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► OTKRIVEN ASUS EEE PC 1008HA 



Asusov Eee PC 1008HA, netbuk predstavljen na CeBIT-u 
2009, pojavio se za preorder na nekim britanskim saj- 
tovima po ceni od nesto ispod 400 
funti, tako da su se pojavile i detalj- 
nije informacije o ovim modelima. 

Dimenzija 262 x 178 x 18-25.7 mm i te- 
zine od oko 1.1 kg, imaju 10-incni LCD 
ekran sa LEd osvetljenjem i rezolucijom 
od 1024x600 tacaka, Atom N280 proce- 
sor na 1.66 GHz, 1 GB RAM-a, disk od 160 
GB i bateriju koja drzi oko 6 sati. Stizu u 
beloj, crnoj, plavoj, ruzicastoj i crvenoj boji, 
a tu su jos i 1.3-megapikselna kamera, WiFi, 

LAN i Bluetooth 2.1. 


- SKYTONEOV ARM NETBUK 
DEBITOVACE SA CENOM OD 250$ 

Kineska kompanija Skytone Transmissions otkrila je da ce 
njihov netbuk Alpha 680, prvi baziran na ARM arhitektu- 
ri i opremljen Android operativnim sistemom, kostati oko 
250 dolara kada se bude pojavio na leto. Alpha 680 ‘e imati 
ARM11 procesor na 533 MHz, 128 ili 256 MB DDR2 memo- 
rije, od 1 do 4 GB prostora na flash kartici i osmoincni LCD 
ekran rezolucije 800 x 480 tacaka. Specifikacije su daleko 
od impresivnih, ali ako se setimo da je Android platforma za 
mobilne telefone, ovaj prenosnik od tek 680 grama zapravo 
moze biti vrlo upotrebljiv za uzi skup racunarskih poslova. 




I I ► WINDOWS 7 ZAKAZANl 
| ZA 15. OKTOBAR | 

Microsoft je objavio da Windows 7 zva- 
nicno izlazi "tokom novogodisnje sezo- 
ne", jedan od celnika Acera spomenuo 
je 23. oktobar kao datum, a sada Paul 
Thurrott koji stoji iza sajta SuperSite for 
Windows kaze da ce Microsoft ovaj si- 
stem u finalnoj verziji zvanicno predsta- 
viti 15. oktobra. U svakom slucaju, moze 
se zakljuciti da se radi o drugoj polovini 
oktobra, sto daje jos nekih sedam mese- 
ci za testiranje ranije izaslog RC izdanja. 
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Da li ste znali da na svetu postoji preko 30,000 razticitih vrsta orhideja, da je vestacki 
stvoreno jos preko 100,000 vrsta, da se one smatraju najsavrsenijim primerkom cvetne 
evolucije na planeti i da je jedna od najpoznatijih vrsta orhideje zapravo - vanila? 

Nismo ni mi. 


Ali smo videli na Wikipediji. 


www.tech-industry.com 


wicklow rney 




O vih dana se setam vise nego ina¬ 
ce, jednostavno, lepo je vreme, 
treba ga iskoristiti, a vala, volim 
i da se setam. Cesto mi je ruta ulica 
Kralja Milana, i cini mi se da sada, vise 
nego ikad, beogradani vole da voze 
svoje brze i krajnje bucne motore. 
Imam utisak da su iz ovog razloga zite- 
Iji Kralja Milana, a cesto i okolnih ulica, 
najvise voleli vreme sankcija, kada su 
se vozaci motora mogli nabrojati na 
prste jedne ruke. Taj blagoslov sankci- 
jama cesto imaju i penzioneri koji zale 
za vremenima kada u parkovima i na 
ulicama nije bilo kucica koji su urinirali i 
ostavljali svoj izmet ispred ulaza ili po¬ 
red klupa. No, to je neka druga tema. 

Tek, prilicna je sansa da cete ostati 
bez sluha ako se nesto duze setate 
ulicom Kralja Milana u predvecer- 
njim i vecernjim casovima, poseb- 
no ako je u pitanju vikend. Citava 
plejada brzih motorciklista tutnji 
tom ulicom uzduz i popreko, pra- 
veci tek toliku pauzu medu moto- 
rima da eventualno pomislite kako 
je sve gotovo, ali, zapravo, daleko 
od toga. A posto su motori jako 
brzi, svi ti fini vozaci vole da obidu 
potez Terazije - Slavija i po neko- 
liko puta, time stvarajuci utisak 


kao da motorciklista ima izmedu 
100,000 i 200,000. Ja stvarno ne 
znam kako bilo ko moze da zivi ili 
radi u toj ulici kada oni prolaze. Ja 
ne cujem sopstvene misli, i za tih 5 
minuta koliko hodam tom ulicom 
hocu da poludim. Mozda su drugi 
jednostavno navikli, ili su jedno¬ 
stavno ogluveli. 

Takode, tim setnjama uspeo sam 
da primetim jos nesto - svi kafici 
su puni. Zaista se pitam da li na 
njih na bilo koji nacin utice svetska 
ekonomska kriza? Znam, neki su 
govorili kako im je opao promet, 
i sta god, ali ja jednostavno ne vi- 
dim da je to tako, na prakticnom 
primeru setanja gradom. Baste su 
svake godine sve vece i vece, sko- 
ro da nece imati gde da se prolazi. 
Obratite paznju samo na Obilicev 
venae gde sad postoji samo jedan 
mali prolaz sirine metar izmedu 
svih tih basta od kafica, ili na primer 
na Ruskog Cara koji samo sto nije 
stavio baste i na samu ulicu Kneza 
Mihajla. Mozda je vreme da se ona 
narodna „izgubio bi dve naertane 
ovce“ preimenuje u „propao bi ti 
kafic da ti dam da ga drzis!“. 
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► ASUS IZBACIO XONAR ESSENCE ST 
PCI ZVUCNU KARTICU 


Nakon izbacivanja Xonar DS 7.1 kartice pre nekoliko dana, Asus 
predstavlja jos jedan model iste familije, Xonar Essence ST. Koristi 
PCI interfejs isto kao i DS 7.1 model, na sebi ima AV100 zvucni pro- 
cesor i Burr-Brown PCM 1792A D/A konvertor, kao i Cirrus Logic 
CS5361 A/D konvertor i pojacalo za slusalice, dok Asus tvrdi 
da je ovo prva zvucna kartica ikad koja ima automatsko 
prilagodenje frekvencije za smanjenje audio dzitera. 

Tu su jos i EMI oklop, Nichicon “Fine Gold” kondenzatori, od- 
nos signal-sum od 124 dB, 16- i 24-bitnu 192 kHz reprodukciju i po- 
drsku za mnogobrojne Dolby tehnologije. Cena niti datum izlaska 
nisu objavljeni. 


ASUS NAJAVIO FABRICKI 
0VERK10K0VAN RADEON HD 4770 


Asus je najavio TOP varijantu nove Radeon HD 4770 kartice, 
koja ce se od standardne razlikovati podignutim taktovima, 
i to sa 730/3200 na 800/3400 MHz za GPU/memoriju. Za 
one koji hoce vise, Asus je ubacio i mogucnost podiza- 
nja napona koja bi trebalo da otkljuca frekvencije od 
971 MHz za GPU i 4600 MHz za memoriju. 

Cena ce najverovatnije iznositi oko 100 evra. 






- ASUS EEE KEYBOARD STIZE 
SLEDECEG MESECA 


Predstavljena na CES-u, Asus PC-u-tastaturi Eee Keyboard 
konfiguracija ocekivala se tek u trecem kvartalu ove godine, 
ali po najnovijim informacijama, ovaj sistem stize pre kraja 
ovog meseca. Konfiguracija u aluminijumskom kucistu tezi 
ispod 1 kg, ima Atom procesor na 1.6 GHz, gigabajt RAM- 
a, solid-state drajv, touchscreen LCD od pet inca rezoluci- 
je 800x480 tacaka, a od povezivosti tu su WiFi, Bluetooth 
i HDMI izlaz za povezivanje na “pravi” monitor ili televizor. 
Asus ce ovaj model prikazati i na Computexu, nadamo se i 
uz odgovarajucu cenu. 
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LEFT 4 DEAD BETA NOD BLBTI 

Kao sto je i obecao, Valve je izbacio beta verziju alata za modova- 
nje njihove igre Left 4 Dead. Ako posedujete igru, sve sto treba da 
uradite je da u prozoru Steam klijenta odete na karticu “Tools” i 
preuzmete “Left 4 Dead Authoring Tools Beta”. Tu je osvezeni Ha¬ 
mmer, editor nivoa za Source endzin, kao i dosta drugih alata, a kao 
demonstraciju izvodenja particle efekata, Valve je pokrenuo i prate- 
ci wiki sajt na developer.valvesoftware.com. 

Takode, za PC i Xbox 360 izasao je i The Survival Pack za Left 4 Dead. 
Tu je novi Survival mod, 16 odgovarajucih mapa i otkljucavanje Dead 
Air i Death Toll kampanja za Versus mod. 



BUZZARD POTVRDIO RAZVOJ NOVE. SVEZE NNO IGRE 

Blizzard je objavio da je u razvoju nova MMO igra koja ce biti bazi- 
rana na novoj intelektualnoj svojini, umesto na dosadasnjim fransi- 
zama kao sto su Warcraft, Diablo i Starcraft. Ipak, nova igra je tek u 
fazi koncepta, pa je necemo 
docekati u ovoj deceniji. 

Detaljno na www. 
wowblues.com/us/bliz- 
zard-going-the-way-of- 
soe-16903519279.html. 
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BATTLEFIELD 1943 
PRVO IZLHZ ZA HONZOLE 


DICE-ova pucacina Battlefield 1943, 
koja ce se distribuirati iskljucivo putem 
downloada, izaci ce prvo za PlayStation 
3 i Xbox 360 i to u junu. Verzija za PC sle- 
di u septembru po istoj ceni od 15 dola- 
ra. Igra se odvija na scenama iz Drugog 
svetskog rata poput Wake Islanda, Gua¬ 
dalcanal i Iwo Jime, a na mapama se u 
isto vreme mogu naci najvise 24 igraca. 



£ 


Bethesda Softworks bice izda- 
vac pucacine iz prvog lica Ro¬ 
gue Warrior, koju radi Rebellion 
a koja bi trebalo da se pojavi na 
jesen ove godine za sve tri kom- 
petentne platforme. Glas glav- 
nom junaku davace cuveni Mic¬ 
key Rourke, a glavna prica u igri 
bazirana je na pricama Richarda 
Marchinka, bivseg clana Navy 
SEAL-a, i okretace se oko sabotM 
ranja ICBM programa u Severnoj 
Koreji, a sve u vezi sa nekakvom 
velikom ruskom zaverom. 
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DRAGON AGE NECEINRTIRESTRIKTIVNU ZRSTITU OD HOPIRRNJR 

Kome je preko glave restriktivnih zastita na novim igrama koje traze 
onlajn verifikaciju i imaju ogranicen broj aktiviranja, a svejedno budu 
krekovane pa onda igraci piratskih kopija produ bolje nego mucenici 
koji su istresli dolare i evre za original? Evo i nama je, pa se zato ra- 
dujemo sto je BioWare objavio da Dragon Age: Origins, njihov nado- 
lazeci rol-plej, nece koristiti nikakvo DRM maltretiranje sa brojanjem 
aktivacija na internetu, vec najobicniju proveru da li je originalni disk 
ubacen u drajv. Jej! 


OMAHA HONZOLNA VERZIJR WITCHERA 


CD Projekt Red je, nakon izlaska Witchera, am- 
biciozno pokrenuo jos tri projekta, i to konzol- 
ni rimejk kao i jos dve igre bazirane na ovom 
"univerzumu", od kojih je jedna bila Witcher 2. 
Onda je dosla finansijska kriza, pa je znacajan 
deo zaposlenih iz ovog razvojnog studija otpu- 
sten, a takode je otkazan i The Witcher: Rise of 
the White Wolf, koji je trebalo da bude rimejk 
Witchera prilagoden konzolama, sa redizajni- 
ranim sistemom borbe. 
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GUNGIE OBJAVLJUJE DETALJE 0 HALO 3 RENDER-TO-VIDEO 5ERVISU 


Bungie planira da uskoro pusti u pogon beta verziju svog "video-to-render" servisa, koji omogucava igraci- 
ma Xboxa 360 da konvertuju svoje usnimljene akcije iz igro Halo 3 u fajlove koji se mogu gledati na kompju- 
teru. Igraci koji postave klipove na Bungie.net, mod ce da svoje "Bungie poene" trose na konvertovanje u 
fajl WMV formata, rezolucije 640x360 tacaka i protoka od oko 1 Mbps, ili u visokodefinisani WMV rezolucije 
1280x720 sa protokom od cak 6 megabita u sekundi. Bungie Pro pretplatnici u startu imaju besplatne Bun¬ 
gie poene, a javna beta ovog servisa trajace do sedmog jula. 



NRJRVLJEN AACIONIMMORPG TORCHLIGHT 

Runic Games i Perfect World najavljuju novu akcionu MMORPG igru Torchlight, koja bi trebalo da pomiri 
zapadnjacke i istocnjacke ukuse po pitanju ovog zanra igara. Runic Games su inace osnovali zaposleni iz 
bivseg Flagshipa, koji vec imaju iskustva sa MMO igrama jer su radili na naslovu "Mythos". 


GUYBRUSH SEVRHCH! 


LucsArts najavljuje leto 
kao stvoreno za prekalje- 
ne morske vukove. Vlasnici 
PC-a ce 7. jula mod da uzi- 
vaju u prvoj od pet potpu- 
no novih epizoda jedne od 
najboljih avantura svih vre- 
mena, a sve to pod imenom 
"Tales of Monkey Island". 
Takode, uzurbano se radi 
i na HD rimejku original- 
nog "Secret of the Monkey 
Island" koji ce izaci i za PC i 
za Xbox 360. 
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UBISOFT NRJRVIO GHOST RECON 4 

Ubisoft je u izvestaju za fiskalnu 2008/09 objavio da je u razvoju nova 
Ghost Recon igra, nazvana prosto Ghost Recon 4, mada to ne mora 
biti i finalni naziv. Drugih informacija o igri nema, ali se zna samo da 
ce se pojaviti najkasnije u martu 2010. godine. Ovaj izdavac je jos po- 
tvrdio i da ce Red Steel 2 izaci u novogodisnjoj sezoni, kao i da ce 
Splinter Cell Conviction stici pre sledeceg proleca. U sledecih 12 me- 
seci trebalo bi da se pojave i Assassin's Creed 2, Anno 1404, Rabbids 
Go Home, James Cameron's Avatar, Teenage Mutant Ninja Turtles, 
R.U.S.E i I Am Alive. Najzad, kompanija je potvrdila i potpuno novu 
sportsku igru za Wii. 



€Xit covtf £ 


Nakon jednog otkazivanja, Splinter Cell: 
Conviction je izgleda na dobrom putu jer 
je pokrenut tizer sajt koji nudi i prvi novi 
trejler, a o igri cemo sigurno jos cuti i na 
nadolazecem E3 sajmu. Bacite pogled na 
splintercell.us.ubi.com/conviction. 
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NRJRVLJEN THIEF 4 

Eidos-Montreal u najnovijoj 
objavi za stampu najavio je Thi¬ 
ef 4, novi deo legendarnog se- 
rijala sunjalica. Uprkos manjku 
konkretnih detalja o nadolaze- 
coj igri, pokrenut je sajt (www. 
thief4.c0m) i forum (forums.ei- 
dosgames.com/forumdisplay. 
php?f=268), a sajt IncGamers 
priredio je intervju sa develo- 
perima, koji kazu da u svojim 
redovima nemaju clanove sta- 
rog Looking Glass studija, ali 
znaju sta im je ciniti i sta igraci 
ocekuju. Intervju se moze pro- 
citati na www.incgamers.com/ 
lnterviews/i83/Thief-4-Develo- 
per-lnterview. 






CHLL OF DUTV 7 U RHZVOJU 


Animator iz studija Treyarch, David Kim, izlanuo se da ova firma razvija 
novi Call of Duty 7 u svom Linkedln profilu. I doslovno: "I am currently 
on my second title as a senior animator in the games industry with 
Activision / Treyarch on Call Of Duty 7". Kasnije je sedmica uklonjena, 
pa sada pise samo da je dizajner "clan Call of Duty razvojnog tima". 
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KRRJDUKENUKEMH 

Firma 3D Realms, zvanicno Apogee, objavila je sopstveno zatvaranje, 
cime je stavljena i tacka na nikad zavrseni projekat Duke Nukem Fo¬ 
rever, koji je tokom razvoja izmenjao nekoliko radnih endzina i vise 
puta pocinjan prakticno od nule. 

Tim povodom, mnogi sajtovi posvetili su svoje tekstove ovoj firmi i 
igrama. Eurogamer objavljuje istorijat razvoja ovog serijala, od skrolu- 
juce 2D pucacine do 3D pucacine iz prvog lica (www.eurogamer.net/ 
articles/duke-nukem-forever-article). Bivsi developer 3D Realmsa na 
svom blogu je objavio insajderske informacije i poglede na "plan" ra¬ 
zvoja DN Forevera (gamingisstupid.com/2009/05/06/the-chair-st0ry- 
revival). Na sajtu Duke4.net pojavio se demo snimak gameplaya, koji 
je napravio bivsi 3D Realmsov dizajner Brian Brewer (www.duke4. 
net/forums/index.php?showtopic=8i4). 

U meduvremenu, Take Two Interactive podneo je tuzbu protiv Apo¬ 
gee Softwarea, tvrdeci da je jos 2000. godine platio 12 miliona dolara 
za prava izdavanja Duke Nukema Forever, a da je ugovor obnovio 
2007. godine. Sajt Shacknews je potom citirao Scotta Millera iz Apo- 
geea, koji komentarise tuzbu i kaze da nisu dobili ni dinara od ovog 
izdavaca na ime prava za izdavanje njihove nove igre. Inace, ocekuje 
se da sudenje nece poceti pre proleca sledece godine. 


4 


3 PATCH 2.1 

Midway i Epic Games objavljuju izlazak 
novog patcha 2.1 (zvanicno peti patch) 
za njihov Unreal Tournament 3, koji sa- 
drzi i sve izmene iz prethodnih zakrpa. 
Linkovi za download kao i (pre)duga- 
cak spisak noviteta mogu se naci na ut- 
forums.epicgames.com forumu. 
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POTVROENI NOVI HITNANI KANE & LVNCH 

U intervjuu za sajt Gaming Indians, glavesina 
Eidosa, Ian Livingstone, otkriva da je u ra- 
zvoju novi nastavak Hitmana, kao i kon- 
troverznog naslova Kane & Lynch. Ceo 
intervju pogledajte na www.gamingindi- 
ans.com/2009/05/eidos-president-talks- 
arkham-thief-hitman-etc. 
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RISEN - CITV LIFE TREJLER 

Piranha Bytes, ljudi koji stoje iza Gothic serijala (ili su stojali, dok nisu 
dobili otkaze), izbacili su novi trejler za njihovu nadolazecu rol-plej 
igru Risen, duhovnog nastavka Gothica. Igra izlazi za PC i Xbox 360 
do kraja godine, a trejler se moze videti na www.gametrailers.com/ 
player/48861.html. 



POTVRDEN RESIDENT EVIL 5 Zfl PC 

Capcom objavljuje da ce konzolni hit 
Resident Evil 3 izaci tokom ove godi¬ 
ne i za PC, i da ce cak imato podrsku i 
za NVidijinu 3D Vision tehnologiju koja 
omogucava koriscenje 3D naocara. 
Naravno, pre ovoga treba da se pojave 
Street Fighter IV i Bionic Commando u 
julu, a sve igre bice obogacene dodat- 
nim sadrzajem u odnosu na postojeca 
konzolna izdanja. 
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DEVETONINUTNIVODIC KROZ BIOSHOCK 2 


IGN prikazuje devetominutni walkthrough kroz nadolazeci Bios¬ 
hock 2, sa komentarima kreativnog direktora iz 2K Marin-a, Jordana 
Thomasa. Igru razvija spomenuti 2K Marin, dok se multiplejer kom- 
ponentom bavi Digital Extremes, a izlazak je zakazan za jesen za sve 
tri platforme simultano. Bacite pogled na xbox360.ign.com/dor/ 
objects/i424034i/bioshock-2/videos/bioshock2_trl_walko5i209c. 
html. 


fr ■* 


CHAMPIONS ONLINE ODLOZEN 


Cryptic Studios na zvanicnom 
sajtu igre Champions Online 
objavljuje da je izlazak ovog 
superherojskog MMORPG-a 
odlozen za 1. septembar, jer se 
pojavila potreba za dodatnim 
"poliranjem" sadrzaja u igri. 
Kompanija kaze da nece da na- 
rusava svoju reputaciju nedo- 
vrsenim igrama, a podsetimo 
da je ova firma odgovorna i za 
City of Heroes/Villains MMO 
naslove. 
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1942 

(Capcom) 

Kada neko kaze “Vertikalno skro- 
lujuca pucacina!”, masa odmah 
vikne “1942!”. Ok. mozda malo 
preterujemo, ali je cinjenica da je 
ova Capcomova igra (koja je dozi- 
vela mnostvo nastavaka) ustolici- 
la ovaj zanr, a bogami i proslavila 
ovu kompaniju. Mali avion koji leti 
iznad okeana i u jeku drugog svet- 
skog rata i brani slobodu i pravdu 
od hordi nadirucih aviona, pritom 
skupljajuci dodatke za svoje oruzje 
je osvojila srca igraca i pre cetvrt 
veka. O njenoj danasnjoj popular- 
nosti dovoljno govori da je Cap¬ 
com za Xbox 360 i PlayStation 3 
izdao rimejk pod nazivom 1942: 
Joint Strike, a prilicno je sigurno 
da svaki vlasnik MAME emulatora 
ima i 1942. na njemu. 
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Chuckie Egg 

(A&F Software) 


Chuckie Egg je prvo izasao 1983. 
godine za BBC Micro racunar, po 
ideji sesnaestogodisnjeg Nige- 
la Aldertona. Odatle se selio na 
sve ostale igracke platforme (pa i 
1984. na Spectrum za koji je origi- 
nalno zamisljen), a njegova popu- 
larnost je tolika da uz Manic Mine- 
ra i Lode Runnera vazi za jednu od 
tri najznacajnije platformske igre 
tog perioda. Licno poznajem tada 
mlade tridesetogodisnjake koji su 
slali svoju decu na spavanje i onda 
pokusali da predu 100 nivoa ili se 
takmicili u igranju Chuckiea sa po- 
vezom preko ociju. Igrac je u ulozi 
mladahnog farmera koji treba da 
pokupi tuce jaja na jednom od 8 
nivoa, a odredeni broj pataka po- 
kusava da ga spreci u tome. Nakon 
sto se zavrsi osam nivoa, sve poci- 
nje od pocetka, ali nesto teze. 
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Daley Thompson’s 
Decathlon 


(Ocean) 


Konami je 1983. godine izdao ar- 
kadnu masinu pod nazivom Track 
& Field, u kojoj su igraci mogli da 
se oprobaju u 10 atletskih discipli- 
na (100 metara, 110 sa prepona- 
ma, skok u dalj, skok u vis, koplje, 
disk, kugla...). Nije dugo trebalo 
da se ova igra preseli i na tlo Evro- 
pe, preradena za ZX Spectrum od 
strane ekipe iz Oceana, i pod ime- 
nom jedne od najvecih legendi 
desetoboja - Daleya Thompsona. 
Ako je neka igra pospesila prodaju 
Quickshotova ili zamene membra¬ 
ne ispod tastature gumicara, onda 
je to svakako Decathlon u kom su 
uzivali svi clanovi porodice, a i da- 
nas je iznenadujuce zabavan. 
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Shadow of the Beast Power Glove 

(Psygnosis) (Mattel) 


Populous 

(Bullfrog) 


Jedna od igara koje su proslavile 
Bullfrog i Petera Molyneuxa. lako 
je i pre ovog ostvarenja bilo naslo- 
va koji su igrace stavljali u ulogu 
bozanstva, tek je Populous zaista 
proslavio ovaj zanr, a i pokupio 
mnoge nagrade za najbolju igru 
meseca, godine, decenije... Igraci 
su morali da vode svoje stanovnis- 
tvo, pomazuci im raznim vrstama 
bozanskih intervencija, u ratu sa 
onima koji prate protivnika. lako 
su mnogi pokusali da imitiraju Po¬ 
pulous, niko nikada nije stavio igra- 
ca u ulogu boga sa ovoliko sarma, 
i ovako zabavno... Cak ni sam Mol- 
yneux kada je zavrsio rad na Black 
& Whiteu. 


Oni koji su odrasli na automatima 
sigurno imaju druge favorite kada 
su horizonatlno skrolujuce akci- 
one igre u pitanju. Amigisti ce se 
na sve te primere prezrivo nasme- 
jati i vratiti se igri Shadow of the 
Beast, lako sama ideja i prica nisu 
nesto posebno inovativni, SotB je 
revolucionaran u pogledima grafi- 
ke (sjajan dizajn, do tada neviden 
broj boja i cak 12 nivoa paralaksnog 
skrola), muzike (briljantan soun¬ 
dtrack) i tezine (jedna od najte- 
zih igara ikada). Cak ni cena od 35 
funti (sto je za tadasnje pojmove 
bilo mnogo za igru, cak i uzimaju- 
ci u obrzir majcu koja se dobijala u 
kutiji) nije odvratila igrace od ovog 
hita. 


Nintendo Entertainment System 
je vladao Amerikom i Japanom u 
ovo vreme, a igraci su se po prvi 
put mogli sresti i sa poplavom cud- 
nih “inovativnih” periferija i kon- 
trolera. Jedan od takvih je i Power 
Glove. Ova rukavica je imala prilic- 
no primitivan senzor u sebi, kojim 
je bilo moguce kontrolisati likove 
u igri. naravno, na zglobu se nala- 
zio i klasican kontroler, koji je malo 
olaksavao stvari. lako je prodata u 
100.000 primeraka, ova rukavica bi 
bila brzo zaboravljena da nije pri- 
kazana u filmu “The Wizard” kao 
mocno oruzje glavnog negativca, 
nepobedenog sampiona u video 
igrama. Citat “I love the Power 
Glove. It's so bad!” je postao i in¬ 
ternet meme. 
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The Death and 

Return of Superman Jagged Alliance 


Earthworm Jim 

(Shiny) 


(Blizzard) 


(Sir-Tech) 



Verovatno niko nikada nije vero- 
vao da ce kisna glista biti akcioni 
heroj, ali Earthworm Jim je razu- 
verio nevernike. Potpuno blesava 
i bizarna premisa u kojoj obicna 
glista, srecnim spletom okolnosti, 
uspeva da dode do specijalnog 
borbenog odela koje ga pretvara 
u velicanstvenog heroja, je uvod 
u sjajnu igru. Odlicno dizajnirani 
nivoi, super grafika, prilicno viso- 
ka tezina i suluda oruzja koja Jim 
koristi su odusevila igrace. Popu- 
larnost ovog lika traje i danas, a 
svi koji su imali priliku da uzivaju 
u njegovim avanturama ih se rado 
secaju. 
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Kada se pominje istorija Blizzarda, 
retko ko se seti ove igre sa SNES- 
a. Smrt i povratak Supermana je 
klasicna horizontalno skrolujuca 
tabacina, u kojoj igrac vodi Supija i 
jos cetiri poznata lika iz ovog strip 
serijala. Da bi se razbila monotoni- 
ja takvi nivoi se smenjuju sa nivoi- 
ma u kojima likovi mogu da lete. Iz 
istog razloga, Supermanova nera- 
njivost je poprilicno uklonjena, pa 
ga sada mogu povrediti najobicniji 
ulicari naoruzani sekirama. Prica 
igre je bazirana na tada aktuelnoj 
seriji stripova o Supermanovoj 
smrti u sukobu sa Doomsdayem. 



Jedno od najvecih iznenadenja 
leta 94. bila je igra Jagged Allian¬ 
ce. Ostrvo Metavira je dugo bilo 
korisceno za nuklearne testove. 
Igrom slucaja, jedna vrsta drveta 
je pozitivno mutirala zbog toga, a 
tvar koja se dobijala obradom sta- 
bla je imala neverovatna medicin- 
ska svojstva. Naravno, dolazi do 
borbe oko kontrole nad ostrvom, 
a igrac u ulozi vode tima placenika 
mora da se izbori za slobodu sta- 
rosedelaca. Osim sjajnog sistema 
borbe, igrace su odusevile i licno- 
sti placenika i njihovi medusobni 
odnosi. Kultni status ove sjajne 
igre je dokazan i danas, posto je 
u trenutku dok citate ovaj tekst 
napravljen port Jagged Alliance 
za NDS konzolu. 
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Dungeon Keeper 2 

(Bullfrog) 


Lepo je biti zao sa vremena na vre- 
me. Tako su razmisljali i u Bullfro- 
gu kada su igrace stavili u ulogu 
zlikovaca, koji brane svoje podze- 
mne lagume i tamnice od “dobri- 
ca”, potencijalnih heroja, sa po- 
vrsine zemlje. Na raspolaganju je 
standardna menazerija demona 
i podzemnih kreatura koje daju 
sve od sebe da se odbrani od na- 
pada ljudi, kao i da sakupi materi- 
jal za konacni napad na povrsinu i 
preuzimanje Zemlje u svoje ruke. 
lako je DK2 prilicno fino primljen 
od strane igraca, nikada nije nad- 
masio uspeh prvog dela, a cak i na- 
javljeni treci deo (u kom bi se ko- 
nacno preslo u napad) nikada nije 
ugledao svetlost dana. 
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Counter-Strike 

(Valve) 


12. jun 1999. godine je datum koji 
je poprilicno obelezio razvoj stanja 
u igraonicama. Tada je izasla prva 
verzija Counter-Strikea, moda za 
Half-Life koji je stavljao igrace u dva 
tima. Jedan tim je imao zadatak da 
ili eliminise sve branioce, ili da po- 
stavi bombu na odredeno mesto, 
a drugi ili da eliminise napadace, ili 
da demontira postavljenu bombu. 
CS je bio laksi za pocetnike, i nesto 
sporiji od tada popularnih puca- 
cina, pa su vrlo brzo obracuni Te- 
rorista i anti-teroristickih jedinica 
postali najigranija igra u igraonica¬ 
ma. A i danas, deceniju kasnije, Co¬ 
unter se igra skoro nesmanjenom 
zestinom. 




Jagged Alliance 2 

(Sir-Tech) 


Pet godina (i par dana) nakon pr¬ 
vog dela, usledio je i nastavak Ja¬ 
gged Alliancea, u svakom pogledu 
bolji od originala. Daleko bolja gra- 
fika i odlican zvuk, jos bolji sistem 
borbe koji je sada kombinovao 
poteznu strategiju sa onom u re- 
alnom vremenu i jos kompleksniji 
odnosi izmedu placenika su oduse- 
vili igrace sirom sveta. Ovoga puta 
igrac je dobio zadatak da oslobodi 
Arulco, tiranije kraljice Deidranne. 
Taj zadatak su fanovi igre prihvatili 
sa odusevljenjem, a igru sa jedna- 
kim zarom igraju i danas. Modovi 
za JA2 izlaze sa vremena na vreme, 
a igraci njima koliko-toliko uspeva- 
ju da ublaze nestrpljivo iscekivanje 
odavno najavljenog Jagged Allian¬ 
cea 3 (cijeg se izlaska jednako pla- 
se koliko ga i prizeljkuju). 
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PREVIEWS 


Platforma: 

PS3, X360, PSP 

Razvojni tim: 

Visceral Games 

Izdavac: 

Electronic Arts 

Internet adresa: 

www.dantesinferno.com 

Izlazi: 

prvi kvartal 2010 



r 


I nspirisani“Bozanstvenomkome- igru koja svakim svojim na- 
dijom ,, , ljudi iz Electronic Arts-a stavkom odusevljava igrace. 
su odlucili da nas odvedu u pakao Da na slikama iz igre ne pise 

kako bismo kroz kaznjavanje pro- da se radi o novom naslovu, 

kletih i gresnika spasili vecnu ljubav. vrlo lako bi se moglo pomi- 

Igrac ce prod put osvete i spase- sliti da se sam Kratos, ne- 

nja kroz devet krugova pakla, i to u kim cudom, nasao u Infer- 
Danteovoj kozi. Ova akciona verzija nu Dantea Aligijerija. Nacin 
legendarnog pesnika je prikazana izvodenja je vrlo slican, i ako ce 

kao veteran krstaskih ratova koji je razvojni tim sigurno ubaciti neke 

u potrazi za svojom ljubljenom Bea- novitete, izgleda da ce glavna razli- 
trice i pokusava da spasi njenu dusu ka biti sama prica. Recimo, zivotna 
iz Luciferovog zagrljaja. Kako prica energija ce se, kao u GoW, skuplja- 
odmice, tako se i nas junak nalazi u ti iz orbova koje ispustaju ubijeni 
dubljim predelima pakla gde ga ce- neprijatelji ili ih mozete pronaci u 
kaju sve strasnija i grotesknija stvo- velikim kovcezima. lako Electronic 
renja sa kojima mora da se bori. Uz Arts jos uvek krije kako ce se razvi- 
sve to, Dantea prate njegovi gresi, 
mracna proslost u porodici i neopro- 
stivi ratni zlocini. 

Danteov pakao, na prvi pogled, 
mnogo podseca na God of War, 


L’Jlft 
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jati glavni lik u igri, izvesno je da ce 
nekakvu ulogu u svemu tome ima- 
ti duse protivnika koje ce najve- 
rovatnije biti “valuta placanja” za 
nove vestine i unapredenja. Za sa- 
kupljanje dusa nije dovoljno samo 
ubijati protivnike, vec postoji za- 
nimljiva mini-igra. Ukoliko se igrac 
odluci da kazni stvorenje koje se 
pred njim nalazi, dobice siguran 












broj dusa, ako se ipak odluci da ga 
oslobodi, bice u prilici da igra mini- 



igru. Greska prilikom mini-igre ce 
ostaviti igraca bez ikakvog dobit- 
ka, ali ce njen uspesan zavrsetak 
doneti duplo vise nego sto bi do- 
nelo kaznjavanje. 

Igra se razvija tako da privuce sto 
veci broj igraca. Ako ste pasionira- 
ni fan hack-n-slash-a, mozete pot- 
puno ignorisati pricu i fokusirati se 








na cistu akciju i 
ubijanje gresnika. 

Ukoliko ipak ima- 
te interesovanja j 
za pozadinsku pri¬ 
cu, mozete mozete 
se zaputiti u meni i na- 
uciti zanimljive cinjenice o 
bilo kom liku kog cete su- 
sreti tokom igre. 
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DANTE’S INFERNO 


PREVIEWS 



Kada je izgled u pitanju, igra ce 
nas ostaviti bez daha. Razvojni 
tim se zaista potrudio da svaki de- 
talj dode do izrazaja i da nam doca- 
ra pravi pakao koji je Dante opisao u 
svom delu. Glavni “krivac” za ekra- 
nizaciju celokupnog okruzenja koje 
je Dante zamislio je Wayne Barlowe, 
covek koji je radio na filmovima He- 
llboy i Hellboy II, tako da se Electro¬ 
nic Arts nije oslanjao samo na inter¬ 
ne talente i mogucnosti. Svaki 
prsten Pakla bice medusobno 
razlicit, i prikazace jedinstve- 
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nu viziju pakla. Igra svoj sarm bazira 
na ozivljavanju vizija koje je Dante 
imao kada je pisao Bozanstvenu 
komediju. Slike zida sacinjenog 
od izmucenih dusa ciji krici odzva- 
njaju u usima dok prolazite pored 
njih i bebe koje umesto ruku imaju 
kose su samo neki od mnogih krea- 


to je ono sto cini ovaj naslov jedin- 
stveno brutalnim - prikazivanje uza- 
sa koji dolaze iz dubina Pakla. Vrlo 
je moguce da ce u nekim zemljama 
naslov biti zabranjen, upravo zbog 
pomenutih brutalnih scena. 

Najveci problem ovog naslova bice 


tura sa kojima ce te se sretati tokom 
igre. Poneke scene ce sigur- 
no izazvati gnusanje, ali 


sto ima ocigledan uzor u God of 
Waru. To Dante's Inferno ne cini au- 
tomatski losom igrom, ali ce igraci 
svakako imati veca ocekivanja, pa 
ce razvojni tim morati dobra- 
no da se potrudi kako ne 
bi brzo otisla u zaborav. 
Nadamo se da ce uspeti 
u tome. 
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VIRTUA TENNIS 2000 


Platforma: 

PC, X360, PS3, Wii 

Razvojni tim: 

Sumo Digital 

Izdavac: 

Sega 

Internet adresa: 

www.sega.co.uk/ 

virtuatennis2009 

Izlazi: 

2. jun 2009. 


P rvi Virtua Tennis je bio prava re- 
volucija. lako je u pitanju bila ci- 
sta arkada, tesko je osporiti mu 
fantasticno izvodenje koje ga je cini- 
lo privlacnim cak i igracima koji nisu 
nuzno Ijubitelji belog sporta. Mada 
su i sledeci nastavci bili kvalitetna 
ostvarenja, nijedan od njih nije us- 
peo da izazove slicno odusevljenje 
- Sega kao da je samo odradivala 
posao, doterujuci tehnicke karak- 
teristike, a pritom cinivsi minimum 
napora da se isprave mnogi krupni 
propusti. 

Virtua Tennis 2009 zbog toga pred 
sobom ima vrlo ozbiljan zadatak, 


jer bi ponavljanje istih gresaka 
ovoga puta moglo da bude fatal- 
no, narocito zbog toga sto je EA 
Sports najavio svoj Grand Slam 
Tennis. Ipak, takav scenario nije 
verovatan. Osnovni pristup izvo- 
denju nije mnogo drugaciji nego 
ranije, sto znaci da je i ovo izdanje 
u osnovi arkada koja i dalje funkcio- 
nise na principima koje je postavio 


original pre tacno 10 godina. Ipak, 
autori stalno isticu da su radili na 
otklanjanju glavnih nedostaka, ve- 
zanih pre svega za neverovatnu 


potrebu igraca da se bacaju za sva- 
kom lopticom, sto je umelo stras- 
no da iznervira. Ono sto bismo ta- 
kode voleli da vidimo jeste mnogo 




onavlianie 




ijztlwah 


1 Ilf: 


• Mill 


PREVIEWS 


autor: ylad|mir Dolapcev 


ZATVORI HI 
SADRZAJS 

ZOOM ^ 




# 351 JUN 2009. 






















PREVIEWS 


vise poena koji nisu klasicni vineri, 
tj. koji dolaze kao plod sopstvenih 
gresaka, kroz aute ili pogadanje 
mreze. Naravno, Wii verzija ce biti 
posebna prica, narocito zbog toga 
sto ce podrzavati dugo iscekivani 
Wii Motion Plus dodatak, mada on 
naravno nece biti uslov za igranje. 

Prica oko licenci u teniskim simulaci- 
jama oduvek je bila vrlo bolna, jer je 
proces njihovog dobijanja cesto vrlo 
dugotrajan i skup. Ukupno, na raspo- 
laganju demo imati 22 igraca i igraci- 


ce, a medu njima ^ \ 
su Rafael Nadal, ^ 

Roger Federer, 

Andy Murray, Ma¬ 
ria Sharapova, Venus Williams 
ali i nasi Ana Ivanovic, odnosno 
Novak Dokovic, kome je ovo 
debi u jednoj video igri. Tako- 
de, po prvi put cete imati pri- 
liku da se okusate sa teniskim 
legendama iz 90-tih kao sto su 
Stefan Edberg , Boris Becker 
ili Tim Henman koji je bio deo k , 
svakog Virtua Tennis-a do j 


sada. Sve nedostatke ve- 
zane za roster trebalo da 
ispravi create-a-player op- 
cija, koju razvojni tim po- 
sebno istice. Za razliku 
od prethodnika, ovoga 
puta cete zaista imati 
veliku slobodu prilikom 
kreiranja, a sto je najin- 
teresantnije, najavlje- 
no je i da cete moci 
da ih uvrstite kao 
protivnike u ka- 
rijernom rezimu! 


Zvuci sjajno, jedino ostaje pitanje 
vezano za limit njihovog broja. Sto 
se tide turnira, zna se da ce ih biti 
vise od 40, ali je sigurno da nijedan 
Grand Slam opet nece biti prisutan 
pod pravim imenom. 




odrzavatidugo 


ivani Wii Motion 




on naravnonece 


biti uslov za igranie 


Virtua Tennis 2009 koristi unapre- 
den engine prethodnika, ali to nije 
razlog za nezadovoljstvo. Najveca 
poboljsanja su svakako vezana za 
publiku koje je konacno trodimen- 
zionalna ali i znacajno unapredenu 
animaciju samih tenisera. Takode, 
u io8op rezoluciji ce modi da uzi- 
vaju i vlasnici PS3 i Xbox 360, sto je 
za svaku pohvalu. 
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Po nama, najslabija tacka Virtua 
Tennisa oduvek je bio World Tour 
mod, koji je delovao potpuno ve- 
stacki, jer nije nimalo podsecao na 
pravi ATP i WTA Tour. Ako je vero- 
vati Sumo Digital-u, to sada sigur- 
no nece biti slucaj. Pocetak karijere 
je ovoga puta vezan za amatersku 
konkurenciju, koja moze da pred- 
stavlja sjajnu vezbu za ono sto vas 
ocekuje kada predete u profesio- 
nalne vode. Napredak u rejtingu 
ne znaci samo da cete cesce imati 
priliku da susrecete sa vrhunskim 
igracima, vec i da cete imati vece 
sanse da nastupate za svoju zemlju 
(bilo koju, ponudeno ih je 200) u 
Davis odnosno Fed Cup-u koji su 
potpuno licencirani. 


Ono sto nas takode ocekuje jeste 
kvalitetna online komponenta. 
Najvecu paznju svakako izaziva 
online tour, gde ce igraci ucesto- 
vati na predodredenom bro- 
ju turnira u toku nedelje i do- 
bijati poene u zavisnosti od 
plasmana. Na kraju svakog 


Ukupno, na ras 





vikenda, bice proglasavan Online 
Tour sampion. Takode, najavljen 
je veliki broj mini igara, u kojima 
cete ovoga puta moci da 
se okusate i preko In- 
terneta. 




Ako zaista uspe da 
ispravi nedostatke ve- 
zane za kontrolni sistem, 
a online i karijera ispune oce- 
kivanja, Virtua Tennis 2009 ce biti 
zaista sjajno ostvarenje. To se po- 
djednako odnosi i na Wii verziju, 
koja osim slabije grafike nema ni- 
jednu drugu manu u pogledu sa- 
drzaja, a ima zasigurno napredniji 
kontrolni sistem. 
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Platforma: 

PC, X360, NDS, PSP 

Razvojni tim: 

Cyanide 

Izdavac: 

Focus Home Interactive 

Domaci distrubuter: 

www.extremecc.rs 

Internet adresa: 

www.bloodbowl-game.com 

y 

Izlazi: " * 

25. jun 2009. 


* 


edovna je pojava da igre inspi- 
risane Warhammer univerzu- 
mom gostuju na PC-ju, i to sa 
prilicnom dozom uspeha. Ipak, za- 
sto ne uclniti nesto da se on pribli- 
zi vecinskoj populaciji koja do sada 
nije imala ama bas nikakvu zelju za 
ucenjem njegovih komplikovanih 
pravila i mitologije? 

Razvojni tim koji stoji iza Blood 
Bowl-a definitivno je tu video svo- 
ju sansu, pokusavajuci da od njega 
stvori „devojku za sve“. Razlog za 
umereni optimizam najvise lezi u 
cinjenici da je u pitanju Cyanide, 
kreator kontroverznog Chaos Le- 
|j ague-a, upamcenog po bezobra- 


znom kopiranju koncepta Blood 
Bowl-a, sto je na kraju dovelo do 
sudske tuzbe. Ipak, stvari su se 
resile na najbolji moguci nacin, pa 
je otvoren sukob sa Games Wor- 
kshop-om pretvoren u (nadamo 
se) uspesnu saradnju. 

Kao sto mozete da pretpostavite, 
ovo ostvarenje predstavlja svoje- 
vrsnu parodiju na americki fudbal, 


Ovo ostvarenie 


redstav 


udbal, odnosno n 


aleko surovi 


jUSIiJElJ 


odnosno njegovu daleko suroviju 
verziju, nalik na ono sto je moglo 
da se vidi u spotu Marilyn Man- 
son-a za Fight Song...samo sa jos 
vecom dozom brutalnosti! Uosta- 
lom, mogucnost da postanete po- 
bednik tako sto cete pobiti sve ri- 
valske igrace to najbolje ilustruje. 

Kao sto smo rekli, osnovna ide- 
ja sa kojom je pristupljeno izradi 
ovog ostvarenja je da se podjed- 
nako zadovolji core publika koja 
se godinama unazad zabavlja uz 
ostonu verziju, ali i igraci koji traze 
dinamicniji pristup. Cistuncima je 
namenjen potezni mod koji je mak- 
simalno veran originalu, o cemu 
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svedoci i potpuna saglasnost sa 
petom verzijom Living Rulebook 
seta pravila. Ukratko, to 
znaci da je bez obzira na 
svoju tematiku, Blood Bowl 
u sustini prilicno komplek- 
sna strategija, u kojoj uspeh 
umnogome zavisi od srece, 
s obzirom da ishode zada- 
tih akcija odreduje bacanje 
kockice. Usled toga, nije ni 
cudo sto prosecna par- 
tija traje kao jedna fud- 
balska utakmica, pa je 
potrebna ogromna kolicina 
slobodnog vremena ako 
zelite da se oku- 
sate u ligaskom 
sistemu koji 
ce biti dostu- 
pan u offline 
i online rezi- 
mima, kada je 


Ako ocekujete da 

real-time vamantabude 


:i« 


•it 


HI 




razocarani 


r e c 

o PC i Xbox 360 varijantama. Sa 
druge strane, vlasnicima prenosi- 
vih konzola namenjen je wireless 
multiplayer za 2 igraca. 

Ako ocekujete da real-time varijan- 
ta bude prava sportska arkada, ve- 
rovatno cete ostati razocarani. U 
sustini, i u ovom rezimu na raspo- 
laganju imate iste akcije, samo sto 
ih sada istovremeno izdajete svim 
igracima. Ipak, stvari ce i tada vise 
liciti na partiju ubrzanogsaha nego 
na krvolocnu varijantu Madden-a, 
sto nas je iskreno razocaralo. Nije 
rec samo o tome da izvodenje u 
realnom vremenu u ovakvoj formi 
verovatno nece privuci ljubitelje 


sportskih igara, vec i u cinjenici da 
na trzistu postoji potreba za kva- 
litetnom arkadom, koju je Blood 
Bowl mogao da ispuni, zrtvujuci 
slepo pridrzavanje pravilima u ko- 
rist zabave. 

Nedostatak vremena je sigurno 


kljucni razlog zbog cega postoji 
tek 8 rasa (ljudi, patuljci, orkovi, 
skaveni, goblini, sumski elfovi, li- 
zardmen i chaos) ali im treba pri- 
dodati i specijalne zvezde, poput 
minotaura, ogra, trolova, pacoli- 
kog ogra i treeman-a kojima mo- 
zete pronaci mesto u svojoj ekipi. 
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BLOOD BOWL 


Graficka komponenta nije spekta- 
kularna, ali niko ne bi trebao ni da 
ostane razocaran. Na nas najjaci 
utisak definitivno ostavljaju deta- 
Ije i mastovite arene, ali je steta 
sto se promene vremenskih prilika 
ne vide u realnom vremenu, vec se 
o njima obavestavate tekstualnim 
putem. PSP verzija ima sopstveni 
3D engine, a jedino je DS port ra- 
den u 2D okruzenju, mada i ovde 


Ipak, dodatni timovi i rase bi tre- 
bale da se pojave kasnije, i to za 
PC i Xbox 360. Jos jedna specific- 








nost ove dve verzije odnosi se na 
mogucnost upotrebe blitz seta 
pravila, koji dodaju dosta toga in- 
teresantnog, recimo sponzorske 
ugovore, unapredenje opreme (si- 
Ijaka nikad dosta), dopingovanje, 
drasticne promene vremenskih 
uslova, pa cak i publiku koja se po- 
vremeno pretvara u besnu rulju i 
obracunava se sa ostalim protago- 
nistima na terenu! 


postoji mogucnost slobodnog ro- 
tiranja kamere. 


lako nam se ne cini da ce 
uspeti da privuce mnogo 
novih fanova, Blood 
Bowl deluje kao ve- 
oma interesantno 
i krajnje netipicno 
ostvarenje koje 
zapravo i nema 
pravu konku- 
renciju. Mozda 
i zbog toga, sve 
njegove mane ne 
treba posmatrati 
pod lupom. 


W 1 
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A veoma interesantno ^ 
< 1 i krajnje netipicno 
ostvarenje koje zapra|fo i 
nema pravu konkurenciju.p 
Mozda i zbog toga, sve 

njegove mane ne treba 
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NEVER WINTER NIGHTS 2: 
MYSTERIES OF WESTGATE 


VELVET ASSASSIN 


7.62 HIGH CALIBRE 


PLANTS VS. ZOMBIES 


NEW PLAY CONTROL! 
MARIO POWER TENNIS 


FINAL FANTASY CRYSTAL 
CHRONICLES: ECHOES OF TIME 


RESISTANCE: RETRIBUTION 
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Kako bismo vam pomogli da pronadete pravu 
igru za sebe, PLAY! magazin promovise i sistem 
ocenjivanja od i do 100. Nas sistem nije toliko 
detaljan niti rigorozan jer vecinu stvari mozete 
saznati iz “quick facts” polja, pa se tako deli na 
tri sfere: 

OuJ 100 iO 80 

“Orange zona” - U pitanju su zaista jako 
kvalitetne igre koje svakako ne bi trebalo da 
propustite, pa mozda cak i ako niste ljubitelj 
odredenog zanra. 

Oj80 HO 60 

“Yellow zona” - U pitanju su igre koje su 
svojim kvalitetom “tu negde”, i koje zaista 
predstavljaju kvalitetne igre, ali im fali “ono 
nesto”, sto bi ih ucinilo zaista kvalitetnim 
naslovima. Ipak, u vecini slucajeva, ne bi trebalo 
da ih propustite. 

ISPOQ 60 

“Gray zona” - Ovo u igre koje su skromnijeg 
kvaliteta i koje bi trebalo da probate samo ako 
ste potpuni fanovi odredenog zanra ili ljubitelj 
serijala kojem igra pripada. 
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Platforma: 

PC, Mac 


Razvojni tim: 


Virtuelni zivot nikada nije bio ovako zabavan 


BRONZE AWARD 



Ucitavanja su svedena 
na minimum 


Vreme tece na celoj mapi, 
koju sada mozete 
davidite u potpunosti 

Al ponekad baguje 

Ne bi bilo lose kada bi spavanje 
moglo da se preskoci 


N esto vise od stotinu miliona 
prodatih primeraka prethod- 
nih Sims igara uz nebrojeno 
mnogo staff pack-ova i ekspanzija, 
govori nam da sa konceptom The 
Sims 3 ne moramo posebno da vas 
upoznajemo. Simulacija zivota, u ko- 
joj kontrolisete egzistenciju virtuel- 
nih ljudi, postala je toliko popularna 
da se u skorijoj buducnosti ocekuje 
film istog naziva! lako nismo sigurni 
u kvalitet tog ostvarenja, naslov koji 
vam predstavljamo ovde definitivno 
je vredan vase paznje. 


Treci Sims-i nas smestaju u potpuno 
novo naselje nazvano Sunset Valley, 
u scenariju igre predstavljeno kao 
prethodnik Pleasantviewa, koji 
nam je poznat iz prethodnih Sims- 
a. lako ce vremenom biti dostupni i 

Jednom kada odlucite 
davodjte novuporodjcu 

_i odustanete od 

trenutnog sima, njegovu 
Wnntrolu zauv ek 

preuzima kornpjuter 


drugi gradici, sto za download, sto 
u ekspanzijama, 97 placeva koliko 
ih ima Sunset Valley ce biti dovolj- 
no interesantni za pocetak. Pored 
vec kreiranih kuca sa porodicama i 
dosta praznih lokacija, po prvi put 
u serijalu, na istoj mapi se nalaze i 
drugi objekti sa kojima sims-i mogu 
da vrse interakciju, poput knjizare, 
prodavnice, teatra ili njihovih rad- 
nih mesta. 

Tu ujedno i lezi najveca promena 
koja je uneta u ovaj nastavak. Na 


EA Black Box i 
Visceral Games 

Izdavac: 

Electronic Arts 

Internet adresa: 

http://thesims3.ea.com/ 

Domaci distrubuter: 

www.extremecc.rs 

Maloprodajna cena: 

3999 din. 
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celoj mapi vreme tece u konti- 
nuitetu, sto znaci da svi u Sunset 
Valleyju stare istim tempom! Ovim 
je izbegnut paradoks da osobe van 
vase kuce ostaju vecno mlade, a i 
cela igra je dobila na dinamicnosti. 
Zaista je pohvalno to sto su prelazi 
izmedu lokacija glatki i proticu bez 
ucitavanja, kao i da bez problema 
mozete da predete ulicu i zazvonite 
komsiji na vrata. Oni posveceniji, uz 
gomilu sati provedenih uz The Sims 
3, mocice da kompletno promene 
profil pocetnog naselja, a ukoliko 
vam se ne dopada starenje i pro- 
gresija drugih osoba, ove opcije je 
moguce i iskljuciti. Medutim, bitno 
je napomenuti da zbog ovakvog 
koncepta, jednom kada odlucite da 
vodite novu porodicu i odustanete 
od trenutnog sima, njegovu kontro- 
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odredi pomocu klizaca, kao i kolici- 
na misicne mase, sto deluje dosta 
kvalitetnije od samo tri tipa figure iz 
The Sims 2. Takode, na ovakva po- 
desavanja moze da se utice i kasnije, 
u zavisnosti od toga koliko se vezba 
i kakva se hrana konzumira (nalik 
na GTA San Andreas). Interesantno 
deluje i mogucnost slobodnijeg me- 
njanja boje kose, a zatim i odredivati 
kolorita pramenova, siski ili korena. 
Ipak, najzanimljivijii deo kreiranja 
simica je formiranje njihove psihe. 
Vise od 60 osobina ce vam biti na 
raspolaganju pri osmisljavanju li- 
kova, od kojih mozete uzeti dve za 
bebe, tri za decu, cetri za tinejdzere 
i pet za sve starije. Njihova kombina- 
cija ce uticati na dalji izbor jedne od 
pet zivotnih zelja vaseg lika, kojoj se 
mozete posvetiti u samoj igri. 




lu zauvek preuzima kompjuter. 


Kao i do sada, igru mozete 
da pocnete u jednoj od vec 
predefinisanih porodica 
(razvrstanih po tezini upravljanja, 


zavisno od broja clanova i finansij- 
skog stanja), ili mozete da kreirate 
svoju. Mod za stvaranje likova je 
daleko kvalitetniji i pruza dosta na- 
prednijih i raznovrsnijih podesava- 
nja. Tezina sima sada moze da se 
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se dobijaju poeni za kupovinu 
specijalnih karakteristika koje 
vam olaksavaju igranje. 


Poslovi su sad podeljeni na „part-ti- 
me” i „full-time” tipove, gde ovi prvi 
generisu manju zaradu i skromnije 
mogucnosti napredovanja, tako da 
su namenjeni tinejdzerima. Kada su 
na poslu, simicima mozete odredi- 
vati koliko ce mu biti posveceni, a 
kao i ranije, po slucajnom principu 
mozda dobijete neku sansu koja 
ako se zavrsi pozitivno, moze da 
donese unapredenje ili bonuse. Jed- 
nom kada dostignete vrhunac kari- 
jere i dalje je moguce dobijati ova- 
kve sanse ili povisice u plati. Pored 
ovoga, dodatni izvor prihoda moze 
da bude pisanje romana, slikanje, 
zemljoradnja, ali i kupovina udela 


odle-ti”, koji predstavljaju trenutno 
raspolozenje, umnogome zavisno 
od toga sta se desava sa i oko sima. 
Pored toga, vasi junaci ce imati i ze- 
Ije, zajedno sa vec pomenutim zi- 
votnim snom, cijim ispunjavanjem 


Sam gameplay je takode izmenjen, 
jer sada postoji sest potreba, ume- 
sto ranijih osam: glad, toalet, higije- 
na, energija, zabava i drustvenost. 
Komfor i okruzenje koji su izbaceni 
ce se i dalje pojavljivati, ali kao „mo- 
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biznisa u gradu. Uopste, cini se da 
se do novca dolazi (isuvise) lako. 


lako autori nisu mogli da prenesu 
sve elemente prethodnika i njihovih 
ekspanzija (ko zna kada bi se The 
Sims 3 onda uopste pojavio), uspe- 
li su da zadrze automobile, mobilni 
telefon, pecanje i neke druge ele¬ 
mente, ali i da uvedu dovoljno toga 
novog i interesantnog kao sto su 
bicikla, direktna kupovina sastoja- 
ka za obroke iz prodavnice ili casovi 
muzike i kuvanja. 


„Build” i „Buy” modovi su podjed- 
nako jaki kao create a sim. Grade- 
nje je sad preciznije jer je mreza 
smanjena, a namestanje zidova je 
nesto slobodnije. Pored toga, tu su 
i neke nove opcije kao sto su grade- 


Sam gameplay je J 

takodeizmeni|n, 
jersadai»ostojLiest J 

potreba, glad, toalet, _] 
jiigliena^energiiaLj 
zabava idrustyenost 

nje sirih stepenica i novi krovovi. Svi 
predmeti sad mogu da se rotiraju i 
u dijagonalne pozicije, a boje se slo- 
bodno definisu za gotovo svaki ele¬ 
ment nekog objekta. 


Skok grafickog kvaliteta u odnosu 
na prethodnike je tektoliki da bismo 
ga smatrali relevantnim, ali je jacina 
endzina ovog naslova impresivna u 
toj meri sto je povrsina koja se pri- 
kazuje u realnom vremenu mnogo 
veca od onoga na sta smo navikli 
do sad u Sims fransizi. Takode, mo- 


deli likova su vidljivo bolji, a sada 
svi objekti imaju sopstvenu senku, 
ukljucujuci i listove na drvecu! 


Muzicki deo je za sad skroman, ali 
se savrseno uklapa u kvalitet na koji 
smo se navikli, bas kao i nerazumlji- 
vo mrmljanje Simsa. 


I pored toga sto nije pokupio neke 
dobre elemente videne u ekspanzi- 
jama za direktnog prethodnika i sto 
naizgled ne deluje graficki mnogo 
bolje, The Sims 3 ipak donosi dovolj¬ 
no velike promene da ga prihvatimo 
kao pravog naslednika. Najveca no- 
vina, celovitost mape koja omoguca- 
va kretanje vremena podjednako na 
svim lokacijama otvara sasvim nove 
ideje kreativnim igracima i garantuje 
na stotine sati sjajne zabave. 




-- 
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Platforma: 

PC, PS3, X360 


Razvojm tim: 

Raven Software 


Izdavac: 

Activision 


Internet adresa: 

www.uncaged.com 


Maloprodajna cena: 

oko 40 evra 


Interesantne akcione 


sekvence. 


Wolverine u pravom svetlu! 


Neki protivnici se precesto 
ponavljaju. 


Igra je prelaka. 


D, pc ^J 


Odlican arsenal udaraca. 


Wolverine uspeva da izbegne sudbinu igara radenih po Marvelovim junacima 


D a li znate sta je zajednicko za 3 
poslednje igre radene po Mar¬ 
velovim junacima? Cinjenica da 
su sve bile ocajne! Hulk i Ironman su 
upamceni kao glavni favoriti za naj- 
gora ostvarenja prethodne godine, 
a puno bolje nije stajao ni najnoviji 
Spider-Man, koji je osim dosadnog 
gameplay-a patio i od mora tehnic- 
kih problema. Na svu srecu, Wolve¬ 
rine uspeva da izbegne tu sudbinu. 


Zasnovan na bioskopskom hitu, X- 
Men Origins nam objasnjava pore- 
klo jednog od najpopularnijih super- 
heroja, istrazujuci njegov zivot pre 
dogadaja u prvom X-Men filmu. Pre- 
zentacija je sasvim solidna, narocito 
kada se za nju koriste prerendero- 
vane animacije, ali je sigurno mogla 
biti osmisljena tako da konstantno 
ne skacete kroz vreme i vracate se 
na iste lokacije po nekoliko puta. 


Zderonja (kako glasi nas lokalni 
prevod, ako niste znali) je valjda po 
prvi put prikazan na odgovarajuci 
nacin, gde podjednako mislimo na 
njegove fizicke karakteristike ali 
i temperament. Razvojnom timu 
sigurno je najvise prijala cinjenica 
da glavni junak ima prirodnu spo- 
sobnost automatskog obnavljanja 
energije, cime su ispostovani ak- 
tuelni trendovi i ubijene dve muve 
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jednim udarcem. Naravno, to do- 
sta olaksava izvodenje, pa cete 
zivote u daleko najvecem broju 
slucajeva gubiti zbog pogresnih 
procena prilikom skokova, ili u po- 
jedinim akcionim sekvencama gde 
nije bas uvek ocito sta se od vas 
ocekuje. Na srecu, checkpoint je 
uvek blizu. Sama borba neodoljivo 
podseca na God of War, mada se 
ne moze red da je lisena sopstve- 
nog smeka. 

Protivnici nisu preterano pametni, 
cesto srljaju prema vama i pokusa- 
vaju da vas napadnu caki dokste im 
van dometa, pa su opasni pre sve- 
ga u grupama, kada ne mozete da 
ih sve drzite na oku. Prioritet ipak 


uvek treba da vam budu jedinice 
opremljene vatrenim oruzjem, sa 
kojima se Wolverine najlakse obra- 


Zasnovanna 






^nflpViiir vt I !i!Uaa 



superhero 




cunava zahvaljujuci mogucnosti 
da skoci na njih se relativno veli- 
ke udaljenosti. Lunge je zapravo i 
najbitnija vestina koju je potrebno 


savladati, jer je daleko najsmrto- 
nosnija, a ponekad je i kljuc za re- 
savanje sitnih logickih problema. 
I pored toga sto je 95% vremena 
Wolverine borilacka arkada, tesko 
je red da on moze brzo da dosa- 
di - ofanzivne tehnike su prilicno 
raznovrsne i ukljucuju specijalne 
manevre (za koje se trosi mana u 
obliku rage skale), a stvar dodatno 
produbljuju mutageni (povecava- 
ju defanzivne i ofanzivne sposob- 
nosti) odnosno experience poeni, 
koji omogucavaju unapredenje 
osobina. Sjajno je i sto igra ovoliko 
brutalna - otkidanje udova, rase- 
canje protivnika na pola i druge su- 
rove metode egzekucije su prika- 
zane bez ikakve cenzure! Ono sto 
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se ipak moze zameriti izvodenju 
jeste da nije preterano originalno, 
a oseca se i nedostataktezine. Su- 
ocavanje sa ogromnim protivnicima 
(Leviathan, Goliath) cak postaje vrlo 
dosadno posle odredenog vreme- 
na, jer se sve svodi na to da saceka- 
te da vas promase, i zatim im sko- 
cite na leda, udarite ih par puta, pa 


pobegnete, i tako u krug, koliko god 
je potrebno. Kada vas u nizu saceka 
nekoliko ovakvih kreatura, sigurno 
necete biti odusevljeni. 

Pomenuli smo da u igri postoje za- 
gonetke, ali su one zaista jedno- 
stavne i zahtevaju samo minimal- 
no vreme za razmisljanje, delom i 
zbog toga sto mozete da koristite 
Wolverin-ova divlja cula, koja mu 
daju dodatne tragove. Vise su nam 
se svidele pojedine akcione se- 
kvence - od inicijalnog iskakanja iz 
aviona bez padobrana, do bezanja 
sa nisana snajperiste dok vas spo- 
pada gomila protivnika. 

lako se pojavljuje na velikom broju 
sistema, PC verzija Wolverine-a je na 
svu srecu, identicna onima za PS3 i 


Xbox 360. Samim tim, grafika je na 
nivou danasnjih standarda, iako nije 
preterano spektakularna. Najvise 
paznje posveceno je glavnom pro- 
tagonisti (zacelivanje rana prikazuje 
se u realnom vremenu!) dok su osta- 
li elementi pristojni. Optimizacija je 
vrlo dobra (iako su mogucnost za 
podesavanje grafike minimalne), ali 
je za puno uzivanje definitivno ne- 
ophodna masina u rangu ove koju 
smo imali na testu. 

lako vuce inspiraciju iz drugih 
ostvarenja, Wolverine je kvalitetan 
naslov kojem posebno mogu da se 
raduju PC igraci, jer odavno nisu vi- 
deli nesto slicno. Solidna duzina, 
odlicna prezentacija i nevidena 
brutalnost dovoljne su motivacije 
za nabavku. 
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Nemoj ovo shvatiti licno... U pitanju je samo osveta! 



Sjanja grafika 


Odlicna muzika 


Ume da postane monotono 


M esanje samurajskih tema i 
hip-hop kulture nije novo 
(“Ghost Dog” Jima Jarmus- 
ha, Wu-Tang Clan, “Samurai Cham- 
ploo”...), a Afro Samurai (prvo man¬ 
ga, a zatim i mini anime serija od 6 
epizoda) je najsveziji primer koliko 
ova kombinacija dobro funkcionise. 
U svetu koji na interesantan nacin 
mesa feudalni Japan i cyberpunk 
elemente, postoje dve ceremoni- 
jalne trake koje se nose oko glave. 
#1 traka oznacava najboljeg borca, 
koji stice skoro bozanske sposobno- 



sti, a #2 oznacava jedinog borca koji 
ima pravo da izazove broja jedan na 
duel. Mali problem koji broj dva ima 
je to sto njega moze da izazove bilo 
ko, a broja jedan treba nekako pro- 
naci. Otac Afro Samuraja je nekada 
bio #i, ali je ubijen od strane Justi- 
cea, koji od tada uspesno odbija 
potencijalne napadace. Mladi Afro 
uspeva da dode do trake sa brojem 
dva i krece putem osvete. Sve to 
prozimaju harizmaticni likovi, poma- 
lo tragicna prica, izuzetne koreogra- 
fije borbi, vrhunska animacija, sjajna 
muzika i odlicna gluma (Samuel L. 
Jackson kao Afro i Ron Perlman kao 
Justice). 

Nakon sjajnog uspeha koju je se¬ 
rija dozivela, bilo je logicno da se 
pojavi i igra, koju su fanovi jedva 
cekali. Ocekivanja su narocito po- 
rasla kada se pojavio demo koji je 
bio sjajan, pa je izgledalo da ce igra 
zadrzati sve ono sto je animu ucini- 
lio toliko dobrom. Nakon sto se sa 
punom igrom zapocne, vidimo da 
je demo prerastao u prvi nivo igre 
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X360, PS3 

Razvojni tim: 

Namco Bandai 



Izdavac: 

Atari 

Internet adresa: 

www.bloodisbeautiful.com 

Maloprodajna cena: 

oko 50 evra 
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i uzivanje moze da pocne. Odlicni 
modeli likova su osenceni cell-sha¬ 
ding tehnologijom, sa docrtanim 
linijicama koje odlicno imitiraju ja- 
panski stil crteza. Animacije nisu 
savrsene, ali su vrlo fluidne i do- 
voljno su dobre da se njihove ne- 
savrsenosti i ne primecuju za vre- 
me igre. U tome mozda pomazu i 
vodoskoci krvi koji prosto lipte iz 
posecenih protivnika, ali opet ni- 
kada ne izgledaju isuvise brutalno. 
Pozadine su odlicno dizajnirane 
i prikazane, a na ekranu nema ni- 
kakvih informacija, vec je potpuno 
Slobodan za borbe. Sjajan utisak 
ostavlja i gluma (glumci iz serije 
pozajmljuju glasove i likovima u 
igri), zvucni efekti i sjajna muzika 
koju ovoga puta nije kompletno 
kompnovao RZA (kao u seriji), ali 


m 




•Til 
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je dovoljno uticao na ekipu da se 
njegovo odsustvo ne primeti. Ono 
sto je posebno dobro uradeno 
tokom cele igre je kombinovanje 
akcije sa muzikom, pa ce se vrlo 
cesto ciniti da pesme idu u ritmu 
igracevog baratanja katanom. 
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Sam sistem borbe ne odskace mno- 
go od igara ovog tipa (Ninja Gaiden 
Sigma i Devil May Cry na primer), ali 
je mnogo vise podlozan button mas- 
hingu, nego sto bi to trebalo. Zaista, 
da biste presli igru od pocetka do 
kraja nije potrebno ovladati svim 
komboima koji postoje, nego samo 
dovoljno ritmicno menjati osnovne 
udarce. Istina je da postoje odlicne 
kombinacije udaraca koje Afro ume 
da izvede, ali mnogi igraci nece ima- 
ti motiva da ih nauce. Pored siste- 
ma blok-kontranapad koji 
dobro radi, ono sto je 
zanimljivo u sistemu ^ 
Jiprbe je Focus. 

Sto vise udaraca 


I do sada u opisu sve zvuci bas na- 
glaseno dobro, ali vec negde po- 
sle tri - cetiri sata igre (od dese- 
tak koliko je potrebno da se Afro 
Samurai prede) mane polako po- 
cinju da isplivavaju na povrsinu. 
Svako malo akcija ce biti prekinu- 
ta nekom kratkom scenom u ko- 
joj protivnici u najrazlicitijim po- 
zama skacu na Afroa, sto izgleda 
sjajno, ali ume da smori igraca 
koji jedva ceka da nastavi sa sec- 


nuti blok-kontranapad sistem, 
sto ih ne cini narocito zanimljivim 
niti inovativnim. I poslednja pri- 
medba koju imamo ide na racun 
price, ne zato sto ne prati 100% 
anime (mada je igra zaista dosta 
drugacija od uzora sto se price 
tice), nego zato sto nije bas naj- 
vestije ispricana i ume da bude 
pomalo nerazumljiva. 


Afro Samurai je skup mnogo 






Afro veze, to je sposobniji da se 
fokusira i izvede vrlo razorne napa- 
de koji maltene jednim udarcem eli- 
minisu protivnika (presecanjem na 
pola, na primer). Tu je i Overfocus u 
kom Afro upada u potpuni borbeni 
trans, pa se on i njegova verna ka¬ 
tana pretvaraju u pravu masinu za 
brzo sakacenje protivnika. 


kanjem. Ta- 
kode, primetno 
je da cete cesto morati 
da se setkate kroz lokacije na- 
pred-nazad. A verovatno najveci 
problem je vec pomenuta mo- 
gucnost button-mashinga koja 
ce uciniti igru na trenutke dosad- 
nom. Ne mnogo dosadnom, ali 
dovoljno dosadnom da se igraci 
pomalo smore posle vrhunskog 
pocetka. Takode, svi boss-fighto- 
vi se previse oslanjaju na pome- 


odlicnih de- 
lova, koji nisu bas 
savrseno uklopljeni u igru. Malo 
koherentnija prica i bolje podese- 
na tezina igre, kao i raznolikiji boss 
fightovi bi ucinili celokupno isku- 
stvo daleko boljim, a Afro Samu¬ 
rai bi se upisao zlatnim slovima u 
istoriju zanra. Ovako, u pitanju je 
prilicno dobro ostvarenje, koje ce 
pruziti dosta zabave u prvom pre- 
lazu, ali ce malo koga inspirisati da 
ga odigra vise puta. 
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Blood BowL populama stona igra Games Wbrkshopa od sada i na PC-u i konzolama! Ne samo 
kombinacija takticko-strateske i sportske Igre, Blood Bowl je pre svega sjajno i nasilno ostvarenje 
u. kom cilj — vodenje svog tima do finala Blood Bowl-a - u potpunosti opravdava sredstvo. Kako 
biste dosli do cilj a , moxate da sastavite i vodite svoj tim kroz veliki broj sampionata i tundra, 
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Moja je ruka brza od zvuka! 


Platforma: 

X360, PS3, PC 

Razvojni tim: 

Capcom GRIN 

Izdavac: 

Capcom 

Internet adresa: 

www.bioniccommando.com 


Maloprodajna cena: 

oko 50 evra 



Interesantni potezi. 


Dobra grafika. 

Nekima ce koriscenje bionicke 
ruke biti naglaseno tesko. 


K ada se pre vise od dve deceni- 
je pojavio Bionic Commando 
(o kom cemo kad za to dode 
vreme pricati u Retro rubrici), prvo 
na arkadnim masinama, a zatim i na 
NES-u, postao je veliki hit. Igra se 
sporadicno pojavljivala i na drugim 
igrackim platformama, ali prilicno 
stidljivo. Prosle godine smo imali 
priliku da uzivamo u rimejku - igri 
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Bionic Commando: Rearmed koja je 
na zaista sjajan nacin rekreirala origi¬ 
nal. Pred nama je sada potpuno novi 
Bionic Commando, koji nazalost nije 
dobar koliko smo zeleli, ali je sasvim 
igriv. 

Glavna fora u Bionic Com¬ 
mando serijalu uvek je 
bila bionicka ruka kojom 
je opremljen glavni junak, 
i koja mu sluzi i za borbu, 
ali pre svega za kretanje 
po okolini. Nesto izme- 


# 351 JliN 2009 


ZATVORI HI 
SADRZAJff 

ZOOM S 




















du Spider-manove mreze i bica 
koji nosi doktor Henry Jones Juni¬ 
or. Slicno je i u ovom delu, ali je 3D 
okruzenje ipak ogromna razlika. 
Sada je potrebno odredeno vreme 
za uvezbavanje i privikavanje na fi- 
zicki model koji je zaista izvrstan. 
Medutim, to sto mozda njihanje 
nije jednostavno kao sto je bilo 
nekada davno, se u potpunosti da 
nadoknaditi vrhunskim osecajem 
prilikom kretanja i sjajnim moguc- 
nostima koje bionicka ruka danas 
ima. Zapravo, slicno Spideyevom 
kretanju kroz Menhetn u Spider- 
Manu 3, i ovde ce vesti igraci uziva- 
ti samo u tom delu igre. Sa druge 
strane, oni kojima ne legne ko- 
riscenje ruke na ovaj nacin, ce se 
poprilicno razocarati time sto ce 
cesto morati da je koriste. 


Kao sto smo rekli, bionicka ruka se 
moze koristiti i u borbi, i to na par 
prilicno kreativnih nacina koje ce i 
sam glavni lik otkriti tek u kasnijim 
stadijumima igre, pa je bolje da ih 
ne saznate dok za to ne dode vre¬ 
me. Tu je i prilicno dobar arsenal, 
koji ce se takode siriti sto dalje u 
igri stignete. Postoji vise vrsta gra- 
nata, pistolja i automatskih puski, 
kao i dosta specijalnih oruzija cije je 
koriscenje mudro limitirano vrlom 
malom kolicinom municije koja po¬ 
stoji u igri. Dakle, morate pomalo 
da planirate kada i kako da iskorisi- 
tite neko posebno razorno ili kori- 
sno naoruzanje. 

Sto se tice protivnika na koje cete 
municiju potrositi, pate od istog 
problema kao i vecina njihovih 
srodnika u drugim igrama koje su 
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u skorije vreme izasle. Vise vestac- 
ke inteligencije moguce je pronaci 
u stolici na kojoj sedite dok cita- 
te Play!, a da bi malo otezali igru 
Capcom GRINovci na vas bacaju 
sve vise i vise stolica kako igra od- 
mice. Dakle, nema tu mnogo tak- 
tike, samo arkadno napucavanje, 
sto ume da bude zanimljivo kada 
nalecete na par prilicno kreativno 
zamisljenih protivnika, ali kada se 
borite protiv potpuno bezlicnih 
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vojnika, ume da bude vrlo dosad- 
no. Boss fightovi su najsvetlija tac- 
ka, ali bi definitivno moglo da ih 
bude vise. 

Bionic Commando je bio najavlji- 
van i kao igra sa otvorenim svetom 
(odnosno gradom u kom se odvi- 
ja), ali istina nije ni priblizno takva. 
lako postoji odredena sloboda pri- 
likom kretanja, u svakom trenutku 
je vrlo jasno kuda i kako se treba 
kretati da bi se igra presla, a ne 
postoje neki bitniji momenti (osim 
sakupljanja svega sto se moze sa- 
kupiti u igri) koji bi igrace naterali 
da se zapute u istrazivanje. Cak je 


Ono na sta nemamo vece primed- 
be su grafika i zvuk, koji sasvim 
fino vrse posao tokom igre, kako 
sa tehnicke tako i sa dizajnerske 
strane. Primedbe imamo na licnost 
glavnog junaka koji je potpuno ne- 
bitan i zaboravljiv lik, kao i na pricu 
koja je em zbrzana, em nezanimlji- 
va. Bionic Commando je, na kraju, 
jos jedna od igara koje spadaju u 
surovo lako poginuti ukoliko ste moderne akcione hitove (i kojih 
isuvise radoznali, posto je citav ima mnogo u ovom broju). Pruzi- 
grad obavijen radijacijom koja se ce igracima par sati dobre zabave, 
iznenada pojavljuje i lisava igraca ali ce vrlo brzo nakon toga biti za- 
zivota, pa ostaje prilicno nejasno boravljena, a mesto ce joj zauzeti 
sta je zapravo bila poenta i najave sledeci instant hit. 
i krajnjeg resenja. 
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Da li se dugogodisnje cekanje na The Chronicles of Riddick: Assault on Dark Athena isplatilo? 


P osle produzene neizvesno- 
sti vezane za sudbinu igre, i 
posle spajanja Activision-a i 
Blizzard-a (jer je Vivendi dugo vre- 
mena posedovao licencu, da bi je 
konacno prodao Atari-ju), kona- 
can proizvod je pred nama, i od- 
govor na pitanje sa pocetka teksta 
ce umnogome zavisiti da li ste pre 
pet godina odigrali fenomenalni 
The Chronicles of Riddick: Escape 
from Butcher Bay. Ukoliko jeste, 
isti sadrzaj prepakovan u novu for- 
mu ce za vas verovatno predstav- 
Ijati samo prijatni dvopopodnevni 
vremeplov u 2004. godinu. Ukoli¬ 
ko niste, ovo je prava sansa da se 
upoznate sa jednim od najvecih 
sleeper hitova dekade na izmaku; 
zabrinjavajuca je cinjenica da je 
port Butcher Bay-a na PC prodat u 



Inovativno 


Tehnicki savrseno 


Relativno kratko 


Zahtevno 


mizernih tridesetak hiljada kopija, iz menija igre je moguce odmah 
pogotovo ukoliko se uzme u obzir pokrenuti i novu kampanju, Assa- 

da su je ista igra bila jedna od naj- ult on Dark Athena, ukoliko zelite 

prodavanijih naslova za Xbox te da preskocite vec predeno gradi- 
2004. godine. vo i odmah se bacite na novo sti- 

vo koje se direktno nadovezuje na 
The Chronicles of Riddick: Assa- kraj Butcher Bay-a, i prati dogada- 
ult on Dark Athena je rimejk But- je posle Ridikovog bekstva. Ali da 

cher Bay-a u punom smislu te reci krenemo redom: stavljeni ste u 

i na pocetku ce vam trebati malo ulogu Ridika, ozloglasenog ubice, 

vremena da se pomirite sa tom koji na pocetku biva deportovan 

cinjenicom (naravno, ukoliko ste u najgori zatvor u galaksiji - But- 

igrali prethodni naslov). Srecom, cher bay; vremenski, radnja igre je 

smestena pre filmova Pitch black 
i Chronicles of Riddick, i sa njima 
gotovo da nema dodirnih tacaka. 
Nemoguce je ponovo ne primetiti 
fenomenalan posao koji je razvoj- 
ni tim je uradio na stvaranju uver- 


ffliinisu 




FPS-ova 




Izdavac: 

Atari 


Internet adresa: 

www.atari.com/riddick 

Domaci distrubuter: 

www.extremecc.rs 

Maloprodajna cena: 

3999 din. 
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Ijive, filmske atmosfere. Od bitnih 
stvari, poput scenarija, dizajna ni- 
voa, preko fantasticne sinhroniza- 
cije, odlicno uklopljenih skriptova- 
nih sekvenci, do najsitnijih detalja 
(poput nepostojanja klasicnog in- 
terfejsa, blage promene perspek- 
tive prilikom cucnja, pojacavanja 
pulsa u napetim situacijama, feno- 
menalnog menija), sve je urade- 
no krajnje studiozno, i kod igraca 
stvara jak osecaj pripadanja Ridi- 
kovom univerzumu. Kao i filmovi, i 
igra obiluje krvavim scenama (cak 
i igraci oguglali na virtualno nasilje 
ce se naci zateceni prvom scenom 
konfrontacije sa naoruzanim pro- 
tivnikom u uvodnom delu) i ekspli- 
citnim recnikom. Zapravo, Ridik je 
jedan od onih naslova gde Mature 
starosni rejting, koliko je igra do- 
bila, ima opravdanja u stvaranju 
prave atmosfere zatvora u koji se 
sliva najgori sljam galaksije. 


gejmpleja od pocetka do kraja. 
The Chronicles of Riddick: Assault 
on Dark Athena ovde sija u punom 
svetlu pruzajud sjajno izbalansira- 
nu mesavinu sunjalice (koja dobi- 


ja sasvim novu dimenziju kad Ri¬ 
dik dobija sposobnost gledanja u 
mraku na trecini prve kampanje) i 
klasicne pucacine (koja kulminira 
u momentima kad igrac preuzima 
kontrolu nad mekovima). I mada 
se ne moze red da je bilo koji od 
ova dva segmenta revoluciona- 
ran, samo iskustvo smenjivanja 
izvodenja ostavlja igraca prikova- 
nog za ekran, i morali bismo do- 
bro da se pomudmo da se setimo 
FPS-a ovoliko raznovrsnog tempa 
igranja. Sve na sta ste navikli igra- 
jud naslove poput Splinter Cell-a ili 
Thief-a mozete sresti u igri - skriva- 


Izvodenje izdvaja igru od preovla- 
dujuce mase genericki pravljenih 
FPS-ova, koji serviraju istu vrstu 


THE CHRONICLES OF RIDDICK: ASSAULT ON DARK ATHENA 
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nje po senkama, pucanje u sijalice, 
vratolomije po kutijama/ispusti- 
ma/ventilacionim otvorima ili tiho 
uklanjanje strazara. Takode, skoro 
na svakom nivou postoji vise na- 
cina za prolaz, sto se naravno ne 
moze okarakterisati kao nelinear- 
nost, ali u svakom slucaju oboga- 
cuje iskustvo. 

Druga kampanja pruza u osnovi isto 


iskustvo kao i Butcher Bay, za sta 
je delom zasluzan i identicna struk- 
tura zapleta: posle bega iz zatvora, 
Ridika tokom hibernacije zarobljava 
brod “Mracna Atina”, tako da cete 
se jos jednom naci u slicnom, ne- 
prijateljskom okruzenju. Ritam igre 
ponovo varira, od bliskih borbi i su- 
njanja po senkama sa pocetka kam- 
panje do furioznih akcionih sekvenci 
u kasnijim delovima (pogotovo kad 
dobijete SCAR pusku). 

Sa aspekta grafike, Dark Athena 
spada u sam vrh kvaliteta, ali to na- 
zalost ima svoju visoku hardversku 
cenu, i ne mozemo da se otmemo 
utisku da je Butcher Bay bio mno- 




m 



go bolje optimizovana igra (dodu- Cry-a ili Half-Life-a 2 ). Interesantno, 

se, stari naslov iz 2004 . u to vreme razvojni tim je ostavio mogucnost 

nije mogao da se meri sa graficki da pokrenete igru u originalnom 

naprednijim naslovima poput Far endzinu, tako da cete imati priliku 





da se iz prvog lica uverite u pomak 
vizuelnog aspekta naslova. 

Oceniti igru poput The Chronicles of 
Riddick: Assault on Dark Athena, ni- 
malo nije lak posao. Hipoteticki, da se 
radi o naslovu koji se prvi put pojavljuje 
na trzistu, igra bi zasluzila daleko vecu 
ocenu, sto znaci da ukoliko niste igrali 
Butcher Bay, Dark Athena predstavlja 
pravu poslasticu koju ne bi trebalo da 
propuste ni igraci koji se nerado ma- 
saju za ovaj zanr. Sa druge strane, dis- 
kutabilno je koliko ce nova kampanja, 
koja se moze slistiti za dva popodneva 
uspeti da zasiti apetite igraca koji su 
na nastavak Ridikovih avantura cekali 
pet godina. 
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Da biste postali bog, pobijte ostale polubogove 


A ko ste jedan onih igraca koji zeli 
da bude u ulozi nezamislivo ja- 
kog bica i zeli da vlada svetom, 
ovo je pravi naslov za vas. Demigod 
nas stavlja bas tu ulogu, doduse mo- 
racemo malo da se pomucimo dok 
ne zavladamo svetom... 


smrtnici se borbama u raznim are- 
nama dokazuju kako bi stekli san- 
su da popune upraznjeno mesto u 
Panteonu kao bozanstvo. I to je to, 
nema daljeg rasclanjivanja kako/ 


Ova igra krozzarazan izanimljivga- II" 

meplay kombinuje nekoliko zanro- 
va koji su spakovani u zanimljiv pa- 
ket. Kao jedan od osam probranih 
ratnika, pridruzujemo se mracnoj 
ili svetloj strani i cilj nam je, uglav- 
nom, da razmazemo protivnika po 
bojnom polju kako bi lakse dosli 
do pobede i mozda na kraju svega 
postali bog. Ako ste mislili da pri- 
ca ima nesto vise da ponudi, mo- 
racemo da vas razocaramo jer je 
to sve. Potomci bogova i odabrani 




zasto/gde. Tu smo gde smo, daj da 
polupamo dovoljan broj protivni¬ 
ka i zauzmemo to preostalo mesto 
medu bogovima. 


Na prvi pogled ocigledno je da je 
razvojni tim za osnovu imao mod 
mapu Defense of the Ancients 
(DotA) Warcraft III igre. Ma koli- 
ko ovaj naslov licio na DotA mod, 
razvojni tim se svim silama trudio 
da igra nema previse slicnosti sa 
istim. Nema komplikovanih rece- 
pata za predmete, nema puno he- 
roja koji moraju detaljno da se pro- 
uce, umesto unistavanja kula ovde 
igraci moraju da cuvaju zastavice 
na mapi... Mora se priznati da je 
jako tesko napraviti nesto potpu- 
no novo kako ne bi bili prozivani 
za kradu ideje. Demigod je uspeo 
u tome. 


Platforma 


Razvojni tim: 

Gas Powered Games 


Izdavac: 

Stardock i Atari 


Internet adresa: 

www.demigodthegame.com 


Brze partije 
Jednostavnost 
Izbagovan multiplayer 
Nedostatak price 


Domaci distrubuter: 

www.extremecc.rs 


Maloprodajna cena 

3499 din 


enemoraju 


osatvremena 
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god je napravljen tako da se igrac 
odmah baca u zar bitke. Naravno i 


DEMIGOD 


Cilj razvojnog tima je bio da partije 
ne moraju da traju po sat vreme- 
na kako bi se bitka razvila. Posto 
tutoriala nema, igrac ce prvi put 
biti bacen na sredinu bazena i na 
njemu je da se snade i nauci brzo 
da pliva. Moguce je da ce ovo od- 
vratiti neke igrace, ali to je jedini 
nacin da svi brzo savladaju nacin 
izvodenja ovog dela. Sistem upa- 
rivanja igraca je osmisljen tako da 
se igraci uvek bore sa protivnicima 
slicne vestine. Dakle, dobri i isku- 


sni igraci ce biti uparivani sa sebi 
slicnima, dok ce se oni koji su tek 
poceli avanture u Demigodu boriti 
sa drugim pocetnicima. Ovim se iz- 
begava da se neki novajlija prosu- 
nja medu dobre igrace i pokvari im 
zabavu, i obratno. 


Dok je DotA prilicno slozena i za 
njeno razumevanje je potrebno 
dosta vremena provedenog istra- 
zujuci mapu, recepte i sve moguce 
karaktere i njihove vestine, Demi- 


on zahteva malo vezbe i upozna- 
vanja, za sta u ovom slucaju zapra- 
vo i sluzi single player, ali ni pribliz- 
no onoliko koliko je potrebno za 
DotA-u. Za bilo kog, od mogucih 
osam karaktera da se igrac odluci, 


E EBSnEEiBjBnul 


e prilicno zabavnn 
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iskustvo koje se zaradi na bojnom 
polju ce omoguciti nadogradnje i 
sistem je napravljen tako da je mo¬ 
guce svoj stil igre preneti na borca 
i tako kreirati sopstvenu taktiku. 
Pare se, pored kupovine raznih 
predmeta koji unapreduju pojedi- 
ne karakteristike, mogu potrositi i 
na unapredivanje zamka i jedinica 
tima. 

Postoje cetiri scenarija: Conquest, 
gde je cilj ubijati protivnike; Cita¬ 


del, trka u sakupljanju poena koji 
se dobijaju zauzimanjem i odbra- 
nom odredenih pozicija na mapi; 
Fortress, tim ima zadatak da unisti 
kompletno utvrdenje protivnika; 
Slaughter, igraci imaju za cilj da 
sakupe odreden broj ubistava pre 
protivnickog tima. U svim scenar- 
jima, kljuc pobede lezi u zauzima- 
nju strateskih lokacija koje daju 
iskustvo i druge bonuse koji omo- 
gucavaju igracu da nadogradi ka¬ 
raktera i bazu. Trenutno igra ima 
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samo osam mapa sto je prilicno tiplayer sistem je patio od mnogih 

razocaravajuce imajuci u vidu da je problema. Serija zakrpa je donekle 

ovaj naslov na prvom mestu mul- dovela taj segment igre u red, ali 

tiplayer igra. Nadu nam daje naja- jos uvek se moze desiti da igrac ne 

va da ce u predstojecim mesecima moze da nade igru po sat vremena 

biti jos mapa i modova. i da ima problema sa konekcijom. 

Multiplayer igra bez dobre podrs- 
Igra koja se u prvom planu name- ke za isti u startu gubi veliki broj 
ce kao revolucionarno multiplayer potencijalnih igraca. 
ostvarenje jednostavno je morala 

da ima dobru podrsku za vise igra- Mlacenje sa botovima je prilic- 

ca. Ovde to, na veliku zalost, u pr- no zabavno, iako nema nikakvog 

vommomentunijebioslucaj. Kada story moda koji bi nam objasnio 

je Demigod izasao u prodaju mul- gde se mi to zapravo borimo, ko 


su svi ti andeli, demoni i minota- 
uri sa kojima se borimo rame uz 
rame. Da su se samo malo vise 
potrudili, istestirali sve opcije u 
igri, a za to vreme sklepali neku 
pricu koji bi nas makar malo upo- 
znala sa stvarima koje nas okru- 
zuju, sada bi imali ozibljan naslov 
koji bi sigurno imao svoju publi- 
ku. Ovako, razvojni tim mora da 
uradi nesto zaista senzacionalno 
kako bi opet skrenuo paznju na 
svoj naslov i kako bi ga opet sta- 
vio u prvi plan. 
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Jos jedan dobar dodatak za legendarnu RPG igru 




Dobra prica 
Interesantni pratioci 
Dizajn 


Atarijeva DRM zastita 


a smo kojim slucajem u jednom 
nasem legendamom filmu, ko- 
motno bi mogli da uzviknemo 
“Ovaj covekje neunistiv”! Ili u nasem 
slucaju, video igra. Od kako je utvrde- 
no da je Neverwinter Nights i njegov 
“toolset” prakticno idealan poligon 
za razvoj avantura po Dungeons & 
Dragons pravilima, zvanicne i nezva- 
nicne kampanje pocele su da naviru 
sa svih strana. Podsetimo se, za prvi 
deo su izasle dve ekspanzije i neko- 
liko kracih modula, dok su drugi deo 
ispratile takode dve ekspanzije, ali se 
nezvanicni moduli na NWVauItu ne 
mogu prebrojati. 

Mali studio Ossian poznat nam je 
od ranije po jednom od najkvali- 
tetnijih nezvanicnih modula za prvi 
deo - Darkness over Daggerford. Isti 
studio prihvatio se posla oko mini 


kampanje za drugi deo, ciji je razvoj 
zavrsen pre vise od godinu dana ali 
je cela stvar stajala jer je Atari navod- 
no razvijao zastitu koja ce onemogu- 
citi piratizovanje, posto je planirano 
da se modul isporucuje iskljucivo u 
download varijanti. I to je okonca- 
no, tako da je Mysteries of Westga- 
te napokon pred nama. 

Posto iskesirate deset evra na Atari- 
jevoj onlajn prodavnici i preuzmete 
paketic od nepunih 350 MB, sazna- 
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cete da je Atari i ovde primenio onu 
nepopularnu DRM zastitu koja bro- 
ji aktivacije, kao na nekim drugim 
novijim naslovima istog izdavaca. 
Aktivacija se obavlja “necujno”, pri 
prvom startovanju modula direktno 
iz igre, tako da krajnji korisnikto naj- 
verovatnije nece ni primetiti. Uglav- 
nom, dozvoljene su tri aktivacije 
na tri razlicita kompjutera, a za sve 
preko toga potrebno je kontaktirati 
Atarijevu podrsku na e-mail. 

Uvodna sekvenca napravljena je 
u endzinu igre i sasvim lepo objas- 
njava pricu, koja je inace potpuno 
nezavisna od prethodnih delova i 
ekspanzija - u nekoj od brojnih avan¬ 
tura, pronasli ste misterioznu ma- 
sku, nakon cijeg stavljanja ne moze- 
te da se oslobodite uzasnih nocnih 
mora. Pokusaji da se otarasite ma- 
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ske nisu urodili plodom, jer vam se 
posle nekogvremena uvekmisterio- 
zno vraca. Carobnjaci nisu uspeli da 
vam rese problem, ali vam je jedan 
od njih ukazao da je maska identic- 
na onoj koju koristi lopovska gilda u 
gradu Westgate-u, lociranom negde 
na pola puta izmedu Neverwintera i 
oblasti Thai, koju znamo iz ekspanzi- 
je Mask of the Betrayer. Znali ste sta 
vam je ciniti ako mislite da sacuvate 
razum, pa tako igra pocinje na bro- 
du kojim plovite u Westgate, gde 
ce ono sto se na pocetku cinilo kao 
kratka avantura pretvoriti u nesto 
daleko ozbiljnije i “epskije”. Kom- 
pletna igra odvija se u ovom gradu. 

Kako je kampanja relativno kratka i 
nudi nekih petnaest do dvadeset sati 
igranja, necemo kvariti ugodaj prepri- 


cavanjem price. Spomenucemo samo 
da je tu nekoliko “putanja” koje mo- 
zete ispratiti do zavrsetka igre, a mo- 
zete da vodite tri pratioca, koja su jako 
dobro izvedena - na samom pocetku 
bice vam jasno da kriju duboke tajne, 
a njihovi cesto dijametralno suprotni 
pogledi na situacije izazivace ceste ra- 
sprave i svade. I ovde je aktivan sistem 
uticaja na pratioce, koji je Obsidian 
ucvrstio jos u drugom delu Star Wars: 
Knights of the Republica. Ossian se 
potrudio da na vase akcije pratioci ce¬ 
sto burno reaguju, pa cete dobro pro- 
misliti kome zelite da se svidite. lako 
je narativna komponenta igre daleko 
jaca nego akciona, to nikako ne znaci 
da su borbe biti lagane. Vec pri prvom 
ozbiljnom “fajtu” bice vam jasno da 
nema nista od “o-ruk” pristupa vec je 
potrebno poznavati D&D pravila i tak- 


tizirati pri svakom ozbiljnijem susretu 
sa neistomisljenicima, uz gomilu napi- 
taka u inventaru. 

Endzin igre vec pokazuje ozbiljne zna- 
ke starosti, ali to ni slucajno ne znaci 
da je igra ruzna. Ossian je izvukao 
maksimum sa dizajnerske strane, pa 
pojedini delovi Westgatea izgledaju 
fantasticno, cak i na srednjem nivou 
detalja. Jedina zamerka moze se upu- 
titi pojedinim lose izvedenim neigri- 
vim karakterima u igri - nekoliko likova 
trebalo bi da predstavlja patuljke, ali 
su iskorisceni modeli ljudi normalne 
visine koji su potom samo “skuplje- 






ni” te pojedine scene dijaloga izgle¬ 
daju krajnje neprirodno. Grad se inace 
sastoji od svega nekoliko oblasti, a na 
mapi je implementiran i sistem brzog 
transporta izmedu kljucnih lokacija, 
tako da je fascinantno kako je Ossian 
na ovako malom prostoru uspeo da 
razvije pricu koja traje duze od veci- 
ne novih samostalnih igara, a da se ni 
u jednom trenutku igrac ne oseti kao 
da trosi vreme na nepotrebne zadat- 
ke. Treba napomenuti i odlicno nasni- 
mljene govore u dijalozima - nema ih 
puno, verovatno zbog ogranicenog 
budzeta kojim je Ossian raspolagao, 
ali su izvedeni daleko profesionalnije 
nego u mnogim igrama koje se pro- 
daju po “punoj” ceni. 

Mysteries of Westgate ne zahteva 
nijednu od ekspanzija, ali ce, u slu- 


caju njihovog prisustva, omoguciti 
koriscenje rasa i klasa koje su one 
donele. Bez obzira na to, u bilo kojoj 
varijanti morate je apdejtovati naj- 
manje na verziju 1 . 22 . Igranje krece 
sa karakterom osmog nivoa, u toku 
igre napredovacete jos najmanje 
cetiri, a niposto ne treba koristiti ne- 
kog od (prejakih) karaktera sa koji- 
ma ste zavrsili prethodne delove, jer 
ce to potpuno unistiti ugodaj. 

Gledajuci kvalitet ovog dodatka, mo- 
zemo samo da zakljucimo da je Atari 
komotno mogao da ga prodaje po 
ceni “pune” ekspanzije. MoW je pri- 
licno linearna igra, ali joj epskogfilin- 
ga ne nedostaje. Drugi prolaz sva- 
kako nece biti tako impresivan kao 
prvi, ali i ta prva petnaestocasovna 
avantura vredi svaki evro. 
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J autor: Vukasin Stijoyfc 



Platforma: 

PC 

Razvojni tim: 

Replay Studios 

Izdavac: 

Southpeak Games 

Internet adresa: 

www.velvetassassin.com 


Maloprodajna cena: 

oko 40 evra 



Atmosfera 


Okruzenje 


Tezina 


Kontrole 



lepa i ubojita 


S korasnja najava produzetka 
legendarne Thief frasize od 
strane Eidos Montreala je do¬ 
bra vest za sve ljubitelje sunjalica, 
pogotovo ako se ima u vidu duzi 
period posta kad je ovaj zanr u pita- 
nju, cemu je doprinelo i kontinuira- 
no odlaganje novog Splinter Cell-a. 
Ipak, kako je vrabac u ruci bolji od 
goluba koji ce sa grane sleteti “kad 
bude gotov”, pojava Velvet Assa- 
ssin-a, punokrvne stealth igre, koja 
je na trziste izasla bez velike pom- 
pe i najava ce svakako pomoci svim 
poklonicima zanra da premoste vre- 
menski jaz do pojave pomenutih vi- 
sokobudzetnih igara. 

Predlozak Velvet Assassin-a je ne¬ 
obican za ovaj tip igara, s obzirom 
da je nemacki autorski tim Replay 
Studios naslov smestio u Drugi 
svetski rat (sto je do sada bilo re- 
zervisano za FPS-ove i po koju 
strategiju). Stavljeni ste u ulogu Vi- 


olete Samer, saveznickog spijuna; 
glavna junakinja je zasnovana na 
stvarnoj licnost, Violeti Sabo, koja 
je bila tajni agent francuskog po- 
kreta otpora za vreme rata. Rat- 
no okruzenje u naslovu je dobilo 
mnogo mracnije, ruznije, i realnije 
lice koje se umnogome razlikuje od 
standardnog epsko-testosteron- 
sko-maco predstavljanja tog peri- 
oda kroz igre. Svih dvanaest misija 
kroz koje cete prod su kosmarna 
secanja glavne junakinje koja lezi 
na samrtnoj postelji u francuskoj 
bolnici. Sazivljavanje sa lepom i 
smrtonosnom spijunkom je uz na- 
petu i mozemo red, mucnu atmos- 
feru jedan od najvecih atributa 
igre, i na tom polju se razvojnom 
timu mogu uputiti red hvale. 

Samo izvodenje je kombinacija do- 
bro poznatih elemenata vec vide- 
nih u drugim igrama istog zanra. 
Sunjanje po senkama, sakrivanje 
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po zbunju, tiho uklanjanje smaknu- 
tih neprijatelja, virenje kroz kljuca- 
onice - u Velvet Assassin-u necete 
videti nista revolucionarno, ali to 
samo po sebi ne poredstavlja mi¬ 
nus. lako igra insistira na tihom, 
taktickom pristupu misijama, nista 
vas ne sprecava da raspalite po ne- 
prijateljima; ipak, ishod otvorenog 
sukoba ce u velikoj vecini slucajeva 
biti nepovoljan po vas, iz najmanje 
dva razloga. Prvi je sto cete uvek 
biti nadjacani, sto je i logicno, s ob- 
zirom da se nalazite na misijama 
duboko iza neprijateljskih misija. 
Drugi je sto je upotreba vatrenog 
oruzja uradena relativno trapavo; 
kao da igra ne detektuje pravilno 
putanju vasih projektila, tako da 
cete cesto imati utisak da je metak 
“prosao” kroz protivnika. Ovo je 
veoma frustrirajuce, jer igra funkci- 
onise po sistemu checkpoint-a (ne 
mozete sacuvati kad god vama od- 
govara, drugim recima), pa vam se 


crno pise ukoliko dignete uzbunu 
posle promasenog “head-shota”. 
Problemu doprinose i relativno 
neprecizne kontrole, sto ne sme- 
ta toliko dok se sunjate, ali u mo- 
mentu otvorenog sukoba tromost 
upravljanja glavnom junakinjom 
vas moze kostati zivota. Municiju 
za oruzja cete dobijati na kasicicu, 
u ormarima razasutim po nivoima 
(ne mozete ih pokupiti od palih 
protivnika). Velvet Assassin pose- 
duje dva nivoa tezine, i visi (agent) 
mozemo da preporucimo samo 
tvrdokornim poklonicima fransi- 
ze, ili ljudima sa dosta strpljenja. 
Interesantan dodatak izvodenju je 
upotreba tzv. “morphine” moda. 
Po nivoima cete naici na spriceve 
sa morfinom, koje mozete aktivi- 
rati u bezizlaznim situacijama, za- 
mrzavajuci vreme ukoliko zelite da 
se sklonite sa linije vatre ili ukloni- 
te neprijatelja koji se nalazi na naz- 
godnom mestu (vizuelno, upotre¬ 


ba ove opcije je veoma efektna). 
Morfin je veoma korisna opcija 
ukoliko se pametno koristi, jer su- 
stinski nadomescuje nedostatak 
cuvanja; ipak, nema ga u velikim 
kolicinama, i u jednom momentu 
mozete nositi samo jedan spric. U 
igru su implementirani rudimen- 
tarni RPG elementi, koji vam omo- 
gucavaju da postepeno podizete 
tri atributa glavne junakinje - ipak, 
ovaj dodatak je vise kozmeticke 
prirode nego sto ima nekog veli- 
kog efekta na gejmplej. Struktura 
misija je cisto linearna, sto je steta 
- neki alternativni prolaz ili razliciti 
pristupi resavanju misija verovat- 
no ne bi oduzeli mnogo vremena 
razvojnom timu, a dodali bi nov 
kvalitet izvodenju. 

Velvet Assassin poseduje napred- 
ne opcije za podesavanje grafike, 
ali generalno gledano, igra izgleda 
veoma pristojno, i radice dobro i 





avanie sa lepom 




e uz napetu i mozemo 




atributa igre 


na starijim masinama. Vaznije od 
tehnickog aspekta je vizuelni diza- 
jn naslova, kao i vrhunska animaci- 
ja, sto se posebno odnosi na bliske 
borbe i uklanjanja neprijatelja sa 
leda. Zvuk u igri je takode impresi- 
van, kako jeziva muzika koja prati 
tempo igranja (pojacava se kako 
se primicete mracnom hodniku), 
tako i fenomenalna sinhronizacija 
glavne junakinje, ciji ce vam umor- 
ni glas slati zmarce niz kicmu. Sim- 
patican dodatak atmosferi je cinje- 
nica da Nemci medusobno govore 
na maternjem jeziku, sto je lepa 
promena u odnosu na uobicajeni 
“Ja wohl” engleski WW2 igara. 

I pored objektivnih mana, kao 
sto su tezina i sveukupna neispo- 
liranost naslova, Velvet Assassin 
predstavlja prijatno iznenadenje i 
pravi pokazatelj da Ijubitelji zanra 
ne treba da brinu. 
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lonovi kultnog serijala Jagged 
Alliance u poslednje vreme zai- 
>ta nicu kao pecurke posle kise. 
To mozda i ne bi bilo lose da nema 
cinjenice da su svi odreda bezvezni 
i dosadni, a cesto i neigrivi. lako na- 
slov 7.62 High Calibre spada u ovu 
grupu “pecurki”, on poseduje jed- 
nu kljucnu cinjenicu koja ga istice u 
masi - ovde se ne radi o direktnom 
klonu, vec o nastavku klona, tj. igre 
Brigade E5: New Jagged Union, tako 


da je 7.62 tek posredno vezan za Ja¬ 
gged Alliance fransizu. Ovo znaci da 
napokon dobijamo jedan relativno 
originalan naslov, koji se ne drzi za 
Jagged Alliance kao pijanac za plot 

Da zapocnemo sa radnjom koja je, 
zamislite, cak i interesantna. Nala- 
zite se u ulozi placenika, koji dobija 
zadatak od Ruske mafije da prona- 
de izvesnog gospodina i “penzio- 
nise” ga jednom za svagda. Radnja 


se odvija u fiktivnoj latinskoj bana¬ 
na republici Algeira i njenim suse- 
dima. Algeira je trenutno u stanju 
nekakvog “tihog” hladnog rata iz- 
medu pobunjenika i vlasti, pa cete 
tako biti u situaciji da saradujete 
sa jednom ili sa drugom stranom 
kako bi ispunili svoj cilj. Pohvalno 
je to sto u igri nema crno-belih od- 
nosa; dobra proamericka vlada ce 
se cesto na represivan i diktatorski 
nacin odnositi prema problemima, 
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dok ce pobunjenici krvavo pokazi- 
vati Staljinisticki stav prema protiv- 
nicima revolucije. Ovo je vrlo pozi- 
tivno - nikada necete biti sigurni 
da radite za “dobre momke ,, i ce¬ 
sto cete preispitivati svoje odluke, 
a u odredenom momentu cete biti 
u situaciji da izaberete da li zelite 
da se pridruzite jednoj od zarace- 
nih frakcija, ili da ostanete svoj na 
svome. Naravno, sve vase odluke 
ce duboko uticati na tok igre. 


Platforma: 

PC 

Razvojni tim: 

Apeiron 

Izdavac: 

1C Company 

Internet adresa: 

www.1cpublishing.eu/game/7-62 

Maloprodajna cena: 

oko 30 evra 


IQ W 

✓ Prvi omaz serijalu Jagged 

Alliance koji nije potpuna truba. 


Previse bagova 


4 


Nedovoljno iskoriscen 
potencijal 

Deluje nezavrseno 
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cete uvek imati na pretek, ali ce 
vas ono skuplje kostati kao Sv. Pe¬ 
tra kajgana. Ako imate na umu da 
je pare moguce trositi i na vozila, 

Pohvalno je to sto u jgrL 
nema crno-belih odnosa_ 


Verovatno najveci problem ove igre 
jesu bagovi. Igra ih je apsolutno pre¬ 
puna - izletanje u OS je redovna poja- 


U toku igre vodite svog placenika 
kog pravite na samom pocetku, i 
jos maksimalno pet pratilaca. Li- 
kovi poseduju neke RPG statistike 
i atribute, ali je citav koncept ek- 
stremno konfuzan, zato sto nigde 
precizno nije objasnjeno sta je sta. 
Ovo pogotovo dolazi do izrazaja u 
pocetku igre - necete imati pojma 
kako da raspodelite poene, i tre- 
bace vam sati i sati igranja da shva- 
tite da ste naravno, ucinili nekoli- 
ko velikih greski, a tada vise nema 
nazad. Isto vazi i za placenike, cije 
cete statistike videti TEK kada ih 
primite u ekipu! Vrlo lose osmislje- 
no, posto necete imati pojma za 
sta dajete krvavo zaradene pare. 


izgradnju i odrzavanje baze i obu- 
cavanje privatne armije (u kasnijim 
stadijumima igre), shvaticete koli- 
ko je svaka para bitna. 

Oruzija i opreme, u pravom Jagged 
Alliance maniru ima na tone, ali ovde 
opet dolazi do izrazaja los statisticki 
model igre - cesto necete na osnovu 
datih podataka o oruziju mod izvu- 
ci konkretan zakljucak o njegovom 
kvalitetu. Na primer, imate dve pus- 
ke, od kojih jedna kosta 1000$ druga 
25.000$. Po statistikama, oruzije je 
skoro identicno, nanosi istu stetu, ima 
slican kalibar, slican domet i slicnu pre- 
ciznost. Ipak, skuplje oruzije je znatno 
ubojitije sto cete i videti posle prve po- 
dele olova. Ali sta ga cini ubojitijim - to 
ce ostati misterija. Ovakve besmislice 
kojih je igra puna ce vam cesto oteza- 
vati ionako teske misije. 


Kada smo vec kod para, skoro 
uvek cete biti u nekakvom minu- 
su, sto je zapravo dobro jer podize 
tenziju. Jeftinog oruzija i municije 
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va, a ponekada cete posezati i za re¬ 
set tasterom. Teksture cesto pucaju, 
zvukovi takode. Mnogu misiju nece¬ 
te zavrsiti zato je poslednji protivnik 
nestao unutar nekog 3D modela, pa 
mu vasi meci ni uz svo besno reseta- 
nje nece nauditi. Al bi se takode mo- 
gao nazvati bagom - civili ce UVEK 
trcati pravo u vasu liniju vatre, save- 
znici ce ginuti od bombi koje su sami 
bacili, a zbog idiotskog pathfindinga 
cete uzvikivati psovke zbog kojih ce 
clanovi porodice uplaseno izbegava- 
ti vasu sobu. Konstantno ucitavanje 
snimljene pozicije je jedino sto vam 
preostaje - cesto cete i uspesno za- 
vrsenu misiju igrati ispocetka, jer je 
previse civila izgubilo svoje prazne 
glave. Ruku na srce, igre ovog tipa 
jesu podlozne bagovima, i obicno za 
njih postoji more peceva, ali treba 
imati na umu da je 7.62 vec izasao za 
rusko i nemacko trziste, i da je prva 


verzija koja je dosla do nas vec bila 
zakrpljena do izbezumljenja, pa i da- 
Ije izgleda i radi jako lose. 

Jos puno vode treba da protece 
Rajnom, Majnom i Dunavom dokse 
ne pojavi valjan naslednik Jagged 
Alliance serijala. Za one koji bas ne 
mogu da se strpe, 7.62 moze biti 
prelazno resenje. Naravno, treba- 
ce vam zivci od celika i miroljubivi 
ukucani, spremni da podnesu vas 
obogaceni recnik. Nas savet bi ipak 
bio da zaobidete ovu igru. Ako ku- 
pujete neki proizvod, koliko god 
on bio dobar, vraticete ga ako je 
neispravan. Ova igra je upravo to 
- neispravna, i ne postoji ni jedan 
razlog zbog cega bi davali pare za 
robu sa greskom i tako podrzavali 
bahato i neozbiljno ponasanje ra- 
zvojnih timova. 
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Sta biste uradili drugacije da imate priliku? 


REVIEWS 


autor: Uros Miletic 


\% 


PV; 


I- 


I ako se Braid na Xbox Live-u poja- 
vio pre vise od godinu dana, ko- 
nacno su i korisnici racunara do- 
bili priliku da isprobaju isti. Ako ste 
od drugih ljudi culi kao je ova igra 
odlicna i vanserijska, ne verujte im. 
Ona je jos bolja nego sto oni govore! 
Ali vas moramo upozoriti da je po- 
trebna ogromna kolicina ulozenog 
truda i sive materije kako biste pro- 
nikli u jedinstven svet Braid-a. 


TematskiieBraid 
odeljenulest^elina- 
njj se razl jkujujgdjno 

i mehan^ukoi'^^ 

resavaiuzadacLj 


Glavni protagonista Tim ima pred 
sobom tezak zadatak: da pronade 
i vrati princezu koju je sopstvenom 
greskom izgubio. Ipak, i princeza i 
vec spomenuta greska su tokom 
cele igre samo abstraktni pojmovi, 
nesto sto znate da postoji ali o ko- 


jima do poslednjeg nivoa necete 
znati nista vise nego na prvom. Ci- 
tava narativna komponenta je sve- 
dena na konfuzne i neodredene 
tekstove, koje ce vas vecinu vre- 
mena mrzeti da citate. Ipak, ispod 
svih tih redova je skrivena tajna 
poruka Braid-a, koju opet mozete 
shvatiti na vise nacina. Sam kraj 
igre je da padnete sa stolice, ali je i 
on donekle zagusen novim teksto- 
vima kojima ce vas zatrpati epilog. 
Jeste da je takvo tlo stvoreno kao 
podloga za pocetak diskusije o 
Braid-u sa vasim prijateljima ili ne- 
poznatim ljudima preko interneta, 
ali neki od nas jednostavno hoce 
cistu i konciznu pricu. 

Ono sto cini Braid toliko razlicitim 
od drugih je posvecenost autora 
samoj mehanici igre i logici koja se 
krije iza resenja svakog problema 
koji je pred vama. Tim, klasican ju- 
nak platformskih igara, osim mo- 
gucnosti da se krece i skace moze 
i neograniceno dugo premotavati 
vreme unazad ili unapred. Ovo je 
ujedno i jedini koncept koji ce osta- 
ti nepromenljiv tokom cele igre, a 
bez koga se ne moze zamisliti re- 
savanje bilo kog problema. 


Platforma: 

PC, Xbox, Mac 

Razvojni tim: 

Number None Inc. 

Izdavac: 

Number None Inc. 

Internet adresa: 

www.braid-game.com 

Maloprodajna cena: 

15 evra 



GOLD AWARD 



Nesto novo do sad nevideno 


Inteligentno i zabavno u 
svakom pogledu 

Neki problemi su mozda i 
previse komplikovani 
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Tematski je Braid podeljen u sest 
celina, koji se razlikuju jedino u 
mehanizmu kojim se resavaju za- 
daci. Stavise, i nekolicina nivoa je 
identicna u razlicitim svetovima, 
ali je princip njihovog prelazenja 
u novim uslovima potpuno dru- 
gaciji. Zadaci nisu nista vise do 
skupljanja delova slagalice, koju 
cete morati da slozite zaradi 
prolazka na poslednji svet u igri. 
Tim ce na prvim nivoima koristi- 
ti samo manipulaciju vremenom, 


mada ce se tokom daljeg igranja 
pojavljivati novi elementi. Tako 
ce na kasnijim nivoima biti obje- 
kata i protivnika koji su imuni na 
premotavanje vremena, a koje 
cete prepoznati po svetlucavo 
zelenoj boji. Ili jos kasnije, kada 
Tim dobije svoju senku, koja ce 
izvrsavati akcije i nakon prome- 
ne vremena. O prstenu sa pret- 
poslednjeg nivoa, koji usporava 
vreme u svojoj okolini, ne treba 
ni govoriti. 


Prilikom sastavljanja problema 
iskoriscen je bukvalno svaki de- 
talj iz igre, te cete na nekim nivo- 


Bftnitaffflii.iii.ijimtifj 


osvecenost autora 




mehanici i 


a se kriie iza 


uepred vama 


ima biti izgubljeni u trazenju re- 
senja. Ali par precizno izvedenih 
poteza i naizgled nemoguce ce se 
pretvoriti u ostvarivo. Zadataka 
u igri je pregrst, dok ce prelazak 
svakog od njih zaposliti i one de¬ 
love mozga koje ste uz produkte 
moderne igracke industrije zabo- 
ravili da postoje. 

Cudno je sta sve mozete da ura- 
dite sa mnogo slobodnog vre¬ 
mena i dvesta hiljada dolara. 


Mozete ih lagano topiti uziva- 
juci u svim blagodetima zivota 
ili u sekundi spiskati na dobar 
auto ili stan na privlacnoj loka- 
ciji. U slucaju Dzonatana Bloua, 
za koga svet nije ni cuo do pre 
dve godine, mozete obrnuti 
igracku industriju naglavacke i 
dokazati da ce dobra ideja pra- 
cena kvalitetnom realizacijom 
uvek biti ispred prezvakanih, 
sljastecih poluprodukata koji se 
danas nazivaju igrama. 
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Platforma: 

PC, Wii, NDS 

Razvojni tim: 

Infinite Interactive 


% 



Izdavac: 

Zoo Games 

Internet adresa: 

www.infinite-interactive.com 

t l* 

Maloprodajna cena: 

oko 20 evra 




Povratak u svet koji 

E h ta reciklza. Jasno je kako funk- 
cionise, napravite dobru igru, 
ona odusevi igrace, pa onda 
napravite verziju te igre u svemiru. 
Kada ne bude toliko uspesna kao ori¬ 
ginal, umislite da je to zato sto ste je 
prebacili u svemir, pa trecu igru po- 
novo pravite u fantasy okruzenju... 
Naravno, problem se opet javlja po- 
sto niste omasili u settingu, nego u 
tome sto drljate jednu te istu ideju 
bez prestanka, uz minorne izmene. 

Puzzle Kingdoms je jos jedna igra 
u kojoj vodite svog heroja po 
mapi, a sve bitke resavate pomo- 
cu logicke igre u kojoj je cilj spoji- 


smo zavoleli u Puzzle Quest-u 

ti tri ili vise istih “kockica”. Ovoga 
puta, pomeranje se vrsi tako sto 
citav red ili kolonu mrdate u jed- 
nom pravcu i tako prouzrokujete 
lancane reakcije. U daljem plani- 
ranju poteza pomaze i to sto vidi- 
te prvu sledecu “kockicu” koja ce 
uci u igru kada pomeranje izvrsite. 
Svaka ^kockica” ima svoj simbol i 
boju koja oznacava vrstu magicne 
energije. Svaka od cetiri jedinice 


zzie 


uesta, ovde ie cili 


m iiiliiiHim»Jnnwirtinr^ 
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Puzzle Quest sa par inovacija. 


Sve ovo smo vec videli. 


Slabasan Al. 


koje mozete povesti sa sobom za- 
hteva odredenu kolicinu magicne 
energije u svojoj boji da bi mogla 
da napadne protivnicke jedinice. 
Ukoliko sakupite magicnu energi- 
ju u boji za koju nema- 
te jedinice ona pripada 
heroju i koristi se za ra- 
zne magije. Za razliku od 
Puzzle Questa, ovde je cilj 
eliminisati protivnicke jedinice 
i to je dovoljno za pobedu, ali isto 
tako ako izgubite vase jedinice, iz- 
gubili ste bitku. Dakle, heroj je vise 
pomocna figura koja koristi magije 
i donosi bonuse jedinicama, nego 
glavni borac. 


Glavna mapa je podeljena na vise 
teritorija. Na svakoj teritoriji mozete 


voditi rat u kojoj je cilj poraziti jedi¬ 
nice u zamku vladara i tako preuzeti 
kontrolu nad teritorijom. Svaki rat se 
sastoji od vise manjih bitaka, posle 
kojih heroj dobija novae i iskustve- 
ne poene. Kompjuterski protivnici 
protiv kojih igrate nisu bas naglase- 
no pametni i ne razmisljaju potez 
unapred, pa cete vrlo lako moci da 
ih izblefirate, kako biste preuzeli ini- 
cijativu i resili bitku usvoju korist. 
Nakon sto pobedite u ratu, otvara 
se jos par lokaeija na kojima mozete 
doci do novih jedinica, magija, pred- 
meta ili heroja, kao i nove teritorije. 
Medutim, ni samo otkljucavanje nije 
dovoljno dobro reseno, kao sto je 
bilo u PQ-u, niti ce vecina otkljucanih 
stvari biti narocita korisna u nastav- 
ku rata. Dobra stvar je sto postoji 


odredena vrednost opreme koju 
nosite sa sobom u svaki rat, koju ne 
smete premasiti, tako da morate bar 
malo takticki da razmislite pre nego 
sto se upustite u pohod. 

Mnogima ce smetati i to sto nesto 
u samoj prezentaeiji igre jednostav- 
no manjka. I Puzzle Quest je bio vrlo 
jednostavan sto se tide izgleda, ali je 
bio daleko sarmantniji. Ovde jedno- 
stavno fali sarma, ali i preglednosti. 
Ni muzicka podloga nije nesto dime 
smo bili odusevljeni, tako da je gase- 
nje ingame muzike i slusanje .mp3-a 
u pozadini resenje koje svima pre- 
porucujemo. 

Puzzle Kingdoms nije losa igra, ali 
joj u svakom pogledu fali po malo 


da bude dobra. Najvecarnana joj 
nije losa osnovna meh?n?fca, koja je 

r JT ** * j i 

jednako zarazna kao i Ira n ije, n ego 
to sto su nam jeisti ljudi pR 
vec nekoliko putekdo sada. Ul 
ko volite ovu vrstu logfdkiR igara, 
nece vam skoditi u kolekciji, ali ako 
vam je i Puzzle Questa preko gla- 
ve, slobodno zaobidite PK. 
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Platforma: 

PC 

(CPU1.2GHZ, 512MB, 
DirectX 8 Graphic card) 


Zelenilom protivu nemrtvih! 


D ragi citaoci Play!-a, verovatno 
ste do sada primetili da clano- 
vi redakcije gaje odredenu Iju- 
bav prema zombijima (bez sala o 
nekrofiliji, molim), dobrom humoru, 


bilo je jasno da cemo se jako zainte- 
resovati. Kada se igra pojavila i kada 
smo je probali... Pa recimo samo da 
je ravno cudu sto smo uopste stigli 
da zavrsimo ovaj broj. 


okolo tumaraju zombiji. Dok panic- 
no posmatrate kako zombiji pola- 
ko marsiraju, zeljni toga da vas lise 
malih sivih celija, shvatate da ipak 
postoji resenje. Biljke koje sadite 


Razvojni tim: 

PopCap Games 


Izdavac 


Sarmantna prezentacija. 


Sjajan izbor biljaka i zombija. 
Sjajan replay value. 

Pocetni nivoi su prelaki. 


kao i da pored AAA naslova, popri- 
licno vole da se poigraju takozvanim 
“malim” igrama. Kada su dokazani 
majstori stvaranja malih igara, Pop- 
Cap Games, krenuli da priprema- 
ju publiku na izlazak svog novog 
ostvarenja, koje obiluje zombijima, 


Kada startujete igru po prvi put, 
moci cete da startujete Adventu¬ 
re mod, u kom postajete ponosni 
vlasnik kucice u predgradu. Idila 
ne traje dugo, posto shvatate da 
je kuca isuvise blizu groblju, a da 


po dvoristu su izrazito ratoborne 
i potpuno spremne da eliminisu 
nemrtvu pretnju. Nakon toga igra 
se pretvara u svojevrstan tower 
defense u kom cete prakticno bez 
trenutka predaha sakupljati sun- 
cevu energiju, nju koristiti da biste 


PopCap Games 

Internet adresa: 

www.popcap.com/games/pvz 

Maloprodajna cena: 

oko 20 evra 
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posadili nove biljke i, naravno, po- 
cistili protivnike. 'A I 

Vec od prvog trenutka igra poka- 
zuje sve svoje kvalitete. Nevero- 
vatnu zaraznost i sposobnost da 
svojom jednostavnoscu privuce 
najsire igracke slojeve, a da pritom 
konstantnom akcijom privuce i naj- 
iskusnije igrace. Ogromnu kolicinu 
sarma i humora, koji se ogledaju u 
svakom detalju igre, od dizajna bi- 


ljaka i zombija, preko njihovih opi- 
sa u svojevrsnoj enciklopediji, pa 
do komentara naglaseno poreme- 
cenog prvog komsije (koji ce vam 
i prodavati neke vrlo bitne stvari). 
Zarazne pratece melodije koje cete 
tiho pevusiti dok igrate. Odusevlja- 
va i fascinantna raznolikost kojom 
igra odise. Na pet osnovnih nivoa 
(dvoriste ispred i iza kuce, danju i 
nocu, i krov) napadace vas, u mno- 
gim kombinacijama, 25 razlicitih 


zombija. Preko obicnih, onih opre- 
mljenih kantama koje stite glavu 
od udarca, bivsih igraca americ- 
kog fudbala, clanova bob tima, pa 
sve do jahaca zombi delfina ili Yeti 
zombija. Da biste zaustavili tolike 
zombije, na raspolaganju vam je 
neviden arsenal biljaka od kog mo- 
rate odabrati nekoliko koje cete 
koristiti na nivou. Tu su biljke koje 
ce ispaljivati zrna graska, ljute pa- 
pricice koje funkcionisu kao bom- 
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PLANTS VS. ZOMBIES 


# 351JUN 2009. 


WWW.PLAY-ZINE.iCOM 







































-1 ' 


be, pecurke koje se uspanice kada 
im zombi pride, lubenice koje uda- 
raju u vise protivnike odjednom... 


(od kojih su mnoge inspirisane 
kako ranijim PopCap igrama, tako 
poznatim igrackim hitovima), sur¬ 
vival mod (koji kulminira endless 
survivalom) i zen basta. Zen basta 
je, kao sto se iz imena moze za- 
kljudti, mirno mesto u kom moze- 
te gajiti cvece i druge biljke, i tako 
doci do dusevnog mira koji je pre- 
ko potreban pred povratak na boj- 
no polje. 


»d, I, 


Ne moze se red da je Plants vs 
Zombies igra za svakoga, postoji 
mali broj ljudi kojima se uopste ne 
dopada, ali je sigurno najbliza tom 
opisu, od svih igara koje smo do 
sada videli. Ukoliko vam se dopad- 
ne, a verovatnoca da hoce je ogro- 
mna, PvZ ce sigurno biti naslov koji 
cete dugo imati na racunaru, i kom 
cete se cesto vracati. 
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Kada predete svih pedeset nivoa, 
igri i zabavi apsolutno nije kraj. 
Avanturu mozete odigrati od po- 
cetka, samo sada sa vise zombija i 
uz komsiju koji insisitira da umesto 
vas odabere tri biljke koje cete ko- 
ristiti na nivou. A tu su i mini igre 
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J autor: Nikola Joyanovic 




postoji, osim ako tu ne mislite na 
ocajni Top Spin 3 i Sega Superstar 
Tennis, odnosno Wii Sports Tennis 
koji je vise demonstracija mogucno- 
sti Wiimote-a, nego klasicna igra. 

U odnosu na original, promene se 
jos jedino mogu primetiti kada je rec 
o grafici. Vidljive novine obuhvataju 
trag koji ostaje iza loptice odnosno 
podrsku za 16:9 ekrane. Vizuelno, 
Mario Power Tennis i dalje izgleda 
vrlo privlacno, pa cak i znacajno bo- 
Ije od nekih naslova koje smo mogli 
da probamo za Wii. Nazalost, sve 
to pada u vodu zbog samog nacina 
upravljanja. Najveci problem odnosi 
se na slabo prepoznavanje pokreta, 
pa nikada sa sigurnoscu necete moci 
da izvedete ono sto ste hteli. Stvari 
stoje najgore kada je rec o ravnim 
udarcima, jer ce se vrlo cesto desa- 


vati da ih igra protumaci kao skrace- 
ne lopte, sto takmicenje sa kompju- 
terski kontrolisanim protivnicima na 
kasnijim nivoima cini uzasno frustri- 
rajucim iskustvom. Dodajte na to da 
nemate mogucnost usmeravanja 
loptice putem digitalnog krstica ili 
analognog dzojstika na nunchak-u, i 


[ i ci istini. ovo 1 niie 


Ronkurencua trenutno 


ilili 


•11 


dobicete igru u kojoj nemate mnogo 
veci stepen kontrole nego u pome- 
nutom Wii Sports Tennis-u. U drus- 
tvu, te mane nisu toliko izrazene, 
narocito jer mozete u potpunosti da 
ignorisete tzv. Power udarce, koje 
prati visesekundna animacija. Naza¬ 
lost, multiplayer je ogranicen samo 


Dv Wii /C 


✓ Vizuelna poboljsanja u odnosu 
na GameCube verziju 

Najbolji tenis za Wii do sada 

Kontrole su veoma neprecizne 

Turnin’ su iskljucivo za jednog 
igraca 

Power shot znacajno remeti 
ritam 
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P opravilu, Nintendo jezasvaku 
svoju konzolu objavio po jed- 
nu tenisku igru, pocevsi tu od 
Tennis-a za NES, do Super Tennis-a 
za SNES, pa preko Mario 
Tennis-a 64 i Mario Power 
Tennis-a za N64 odnosno 
GameCube. 

Kao sto moze da se nasluti iz 
imena, Mario Power Tennis 
za Wii predstavlja samo 
port ostvarenja starog go- 
tovo 5 godina, koji je (teoret- 
ski) trebao da bude prilagoden 
novom kontrolnom sistemu. U su- 
stini, ovo i nije toliko losa ideja, jer 
konkurencija trenutno uopste ne 


NEW PUHT CONTROL! 


MARIO POWER TENNIS 


Najbolji tenis sa GameCube-a sada i na Wii-u 


Platforma: 

Wii 


Izdavac: 

Nintendo 


Internet adresa: 

www.mariotennis.com 


Maloprodajna cena: 

oko 30 evra 


Razvojni tim: 

Camelot Software 


Planning 


na pojedinacne duele - bilo bi veo¬ 
ma lepo da turnire u dublu mozete 
da igrate u kooperativnom rezimu, 
umesto da ste osudeni na kompju- 
terskog partnera koji pokusava da 
udari apsolutno svaku lopticu koja 
prede na vasu polovinu terena. 


Da kontrole nisu toliko nedefinisane, 
Mario PowerTennis bi i pored drugih 
nedostataka zasluzio preporuku od 
nas, bez obzira sto nije u pitanju nov 
naslov. Ovako, iako je cinjenica da je 
za koplje bolji od svakog tenisa do 
sada predstavljenog za Wii, bolje 
je da sacekate Grand Slam 
Tennis i Virtua Tennis 2009 
koji ce ga sigurno potpuno 
nadmasiti. 
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Platforma: 

Nintendo DS 
Nintendo Wii 


Razvojni tim: 

Square Enix 


Izdavac: 

Square Enix 


Internet adresa: 

http://na.square-enix.com/ffcceot 


Maloprodajna cena: 

oko 45 evra 


Drugi nastavak Nintendu ekskluzivnog Final Fantasy spin-off serijala 
dolazi nam paralelno u verzijama za kucni Wii i prenosivi NDS. 


S a Crystal Chronicles-om smo se 
prvi put sreli na GameCube-u 
2004, kada se Square napokon 
vratio korenima i kompaniji na cijim 
sistemima je njihov originalni Final 
Fantasy serijal i zapoceo. Crystal 
Chronicles i nije imao mnogo dodir- 
nih tacaka sa slavnim serijalom pre 
svega zbog akcionog hack’n’slash 
izvodenja sa fokusom na koopera- 
tivni multiplayer do cetiri igraca. Ide- 
ja sa multiplayerom je bila veoma in- 
teresantna ali za njeno sprovodenje 
bilo je potrebno mnogo ne tako jefi- 
nog hardware-a (4 GameBoy Advan¬ 
ces koji su se koristili kao kontroleri 


Dv nds X1 


Jednostavno i zabavno 


✓ Sjajan multiplayer i preko 
Interneta. 

Wii verzija je kriminalna 


C3v wii ,0 


i 4 kabla za povezivanje) sobzirom 
da podrske za igranje online, narav- 
no, nije bilo. Spin-off je postao seri¬ 
jal kada se 2008. pojavio nastavak 
Ring of Fates za Nintendo DS, koji je 
doneo dosta jednostavniju grafiku 
mracniju atmosferu i veci fokus na 
dungeon crawling izvodenje. Najveci 
hendikep je opet bio nedostatak on- 

Tsrmm 
* 


•mi 


rotagomstu 


linemoda 
tako da 
vam je za 
puno uziva- 
nje u igri bilo 
potrebno da 
imate prijatelje 
sa svojim NDS-ovi- 
ma i kopijama igre u 
WiFi lokalu (yeah right, 
mozda u Japanu). Drugi 
originalni nastavak Echoes of 
Time, koji je i tema ovog opisa, po¬ 
javio se paralelno u indenticnim ver- 
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zijama za Wii i NDS koje je napokon 
ujedinio pravi online mod. 

Za razliku od proslog nastavka u 
Echoes Of Time sami kreirate glav- 
nog protagonistu birajuci pol ime i 
rasu. I ako se sve Crystal Chronicles 
igre odvijaju u razlicitim univerzu- 
mima rase specificne za ovaj serijal 
se pojavljuju ponovo tako da cete 
birati izmedu Clavats-a koji su naj- 
slicniji ljudima i snalaze se dobro 
sa macevima, Yukes-a koji su naj- 
bolji magovi, cudnih Selkies-a koji 
se zasnivaju na staroj Final Fantasy 
dragoon klasi i malih smesnih tele- 
tabisa Litles-a. 

Svet Echoes of Time-a je nekada 
bio pun kristala (da, opet krista- 
li) koji su u sadasnjosti manje vise 
zaboravljeni i pripadaju misterio- 
znim proslim vremenima. Jedan 
od retkih kristala nalazi se u sumi 
pored sela iz koga potice i glavni 
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protagnosta koji na samom po- 
cetku ove price postaje punoletan 
(16 godina po seoskim pravilima) i 
mora da prodje kroz izvesnu cere- 
moniju koja ukljucuje kristal. Ono 
sto kasnije sledi povezace cere- 
moniju, kristale i naravno misteri- 
oznog negativca koji zeli da osvoji 
svet. Prica i nije nesto specijalno, 
pre svega zbog kreiranih likova 
koji i ne pokazuju previse karakte- 
ra, ali u svakom slucaju nece vam 
biti dosadno dok budete saznava- 
li nove detalje vezane za kristale i 
svet, posebno pred kraj. 




defintiivnojz 


zvucile 


=jr=r«i 





Osim button mashinga u akcionim 
real time borbama, magije igraju 
veliku ulogu u izvodjenju i ovog na- 
slova. Za razliku od vecine drugih 
RPG-ova vec od prvog levela vas 
lik ce bez obzira na rasu posedova- 
ti osnovne verzije svih sest magija 
(Fire, Thunder, Blizzard, Cure, Rai¬ 
se i Clear) a njihovim kombinova- 
njem prilikom castinga, sami ili uz 
podrsku drugih igraca, dobijacete 
razne kombinovane efekte. Reci- 
mo ukoliko sva cetiri igraca castu- 
ju obican fire na isto mesto u isto 
vreme dobice se daleko jaci spe¬ 
ll firaja. Sam nacin napredovanja 
kroz igru i nije toliko slozen, uvek 
se svodi na razgovor sa kljucnom 
osobom koji ce vam otvoriti novi 
deo mape na kome se obavezno 
nalazi sledeci dungeon u koji cete 
otici prebiti mobove, resiti poneku 
zagonetku, poraziti bossa na kra- 
ju, pa onda nazad na razgovor sa 
npc-ovima i sve ispocetka. Glavnu 
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FINAL FANTASY CRYSTAL CHRONICLES: Echoes of Time 
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pricu je moguce preci na vise naci- 
na, igrajuci sam, sa kompjuterskim 
pomocnicima ili sa tri prijatelja bilo 
u lokalu (NDS) ili preko Inteneta 
(NDS i Wii). U igri preko Interneta 
igraci sa oba sistema mogu igrati 
zajedno, a lista ljudi sa kojima mo- 
zete igrati nije organicena samo na 
vasu friends listu kao sto je to (ne- 
srecni) slucaj sa dosta Wii naslova 
koji imaju online podrsku. 

Sa tehnicke strane Echoes of Time 
na NDS-u defintiivno izgleda i zvuci 
lepse od svog prethodnika i svakako 
je jedna od najimpresivnijih igara na 
sistemu. Dok je sa druge strane kva- 
litet Wii verzije ogranicen NDS-ovim 
mogucnostima, tako da igra na ve- 
likoj konzoli jedva da izgleda nesto 
bolje od prenosive verzije. Slika ce 
uvek biti podeljena na dva ekrana, 
za izvodenje i za menije. Odnos veli- 
cine ta dva prikaza cete povecavati 
ili smanjivati sa plus i minus tasteri- 
ma na Wiimote-u ali nikada necete 
moci da jedan od njih prebacite u 
full screen! Ovako nesto a i veoma 


jednostavna grafika neoprostivi su 
za igru koja se prodaje odvojeno 
kao full Wii naslov a ne WiiWare. 
Problem donekle moze resiti veci 
TV ali utisak da igrate pocket naslov 
u prozoru svakako ostaje. I pored 
ociglednog kvaliteta i velike zara- 
znosti koju Echoes of Time ima po- 
sebno u multiplayeru trebace vam 
zivci od celika da se naviknete na 
Wii verziju. 

lako se radi o istoj igri samo zbog 
vece prilagodenosti sistemu pre- 
porucicemo vam NDS verziju pre 
one za Wii, koju slobodno moze- 
te da zaobidete. ^ravi” Crystal 
Chronicles za Nintedov trenutno 
aktuelni kucni zabavni sistem do- 
lazi krajem godine u vidu Crystal 
Bearersa koji vec iz prvih trailera 
deluje daleko ozbiljnije, ali... sve 
u svoje vreme, do tada ukoliko 
imate NDS i volite jednostavan 
neopterecujuci hack’n’slash RPG 
u klasicnom Japanskom fazonu 
Echoes of Time ce vam prekratiti 
vreme. 





I?l4^1t> 
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Resistance i njegov nastavak sigurno spadaju medu najbolje igre radene ekskluzivno za 
PlayStation 3, pa se odluka da serijal debituje na PSP-u cini sasvim opravdanom. 


Z bplet je smesten negde izmedu 
dogadaja opisanih u prve dve 
Igre i upoznaje nas sa James-om 
Grayson-om, britanskim marincem 
koji prezivljava nesagledivu traumu 
nakon sto je prinuden da ubije sop- 
stvenog brata, konvertovanog u 
Chimera-u. Od tada, glavnog junaka 
u zivotu jedino odrzava neverovat- 
na zelja za osvetom, zbog cega na 
svoju ruku napada i unistava vise od 
25 neprijateljskih baza. Bez obzira 
na to sto je za obicne ljude postao 
heroj, marinci ga hapse i osuduju 
na smrtnu kaznu zbog dezertira- 
nja. Spas dolazi u obliku Maquis-a, 


evropskog pokreta otpora, koji zeli 
da ga angazuje u svoje redove, kako 
bi im pomogao u dostavljanju seru- 
ma neophodnog da se spreci dalje 
sirenje neprijateljske vanzemaljske 
rase. Za James-a, to je samo prilika 
za nove samoubilacke akcije. 






ill III 


ill III 


•15 




marayi! 


Ono sto nakon toga sledi jeste kla- 
sican Resistance, ali sa jednom ve- 
likom razlikom - izvodenje je pre- 
baceno u 3. lice. Upravljacki sistem 
je odlicno osmisljen, imajuci u vidu 
ogranicenja samog PSP-a. Za takav 
utisak nije zasluzan samo logican 
raspored komandi vec i asistencija 
koju vam pruza sama igra. Po de- 
fault-u, ukljuceno je automatsko 
nisanjenje, ali u svakom trenutku 
mozete preci u manuelni mod. Za- 
pravo, Retribution vas stimulise 
da kombinujete obe metode. Prvi 
je idealan kada ste suoceni sa ve- 
likim brojem protivnika, a drugi 


vam daje vecu preciznost - recimo 
kada zelite da pogodite eksplo- 
zivno bure ili da gadate oponenta 
u tacno odredeni deo tela. Izbor 
oruzja je zaista raznovrstan i kao 
i obicno, ukljucuje i vanzemaljski 
arsenal koji ima mnoge napredne 
mogucnosti, vidljive posebno u se- 
kundarnom modu paljbe. Ucenje 
koje od njih je najefikasnije za kog 
neprijatelja sigurno ce vam olaksa- 
ti napredovanje. 

Bez obzira na klasicno izvodenje 
koje se svodi na napucavanje sa 
hordama karakanodzula, Retri¬ 
bution ni u jednom trenutku de- 
setosatne kampanje ne postaje 
dosadan niti naporan. Pomalo 
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Platforma: 

PSP 

Razvojni tim: 

Sony Bend 

Izdavac: 


i/tSPIg;,; 

j •r .f ■ 

Internet adresa: 

www.us.playstation.com/PSP/ 

Games/Resistance_Retribution 

Domaci distributer: 

www.comtradeshop.com 

Maloprodajna cena: 

3399 din. 


0^,0 


Fantastican zvuk i animacije 
Dobra prica, solidna duzina 
Bogat multiplayer 

Grafika je mogla biti bolja 

Mnogo toga je pozajmljeno iz 
originalnog Resistance-a 
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iznenadujuce, tezina je znatno 
niza nego u prethodnicima, ali je 
moguce da je to uradeno bas da 
biste mogli da ga opusteno igrate 
na bilo kom mestu. Pored osnov- 
nog moda, igra u sebi nudi i dosta 
dodatnih izazova. Svaki odeljak 
(chapter) ima posebne sekundar- 
ne ciljeve (koje nazalost ne mozete 
da vidite tokom misije) cijim ispu- 
njavanjem dobijate dodatne bonu- 


aryene postaie 


EEUBSaiEll SIEM 


za standarde platforme. Animaci- 
je pokreta su dobre, ali je vidljivo 
da objektima nedostaju detalji i ra- 
znovrsnost. Zvuk je sa druge stra- 
ne fantastican! Simfonijske kom- 
pozicije su zaista sjajne, bas kao i 
glasovna gluma i efekti, tako da je 
igranje bez slusalica pravi greh. 


Resistance Retribution je jos jed- 
na jaka ekskluziva za PSP i naslov 
koji jednostavno nije moguc ni na 
jednoj konkurentskoj prenosivoj 
platformi. Po nasem misljenju, to 
je razlog za apsolutnu preporuku. 


SONY 


POWER 


HOLD 




















- 


se. Dalje, odusevljava mogucnost 
povezivanja sa Resistance 2. Ako 
imate kopiju ove igre za PlaySta¬ 
tion 3, mozete aktivirati infected 
mod (koji James-u daje mogucno- 
sti Chimera-e, poput obnavljanja 
energije ili beskonacnog boravka 
pod vodom) ili cak prebaciti kon- 
trole na SIXAXIS/Dualshock 3 (ako 
imate PSP-2000 ili PSP-3000)! 


Ipak, posebno iznenadenje jeste 
kvalitet multiplayer komponente. 
Infrastracture mod podrzava do 8 
igraca, klanove, voice chat, ima 12 
rangova i 3 modova. Neke od njih 
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ne treba posebno objasnjavati, a 
u tu grupu spadaju Team Death- 
match, Free For All (klasican single 
deathmatch) i Capture the Flag. 
Assimilation je vrlo interesantan 
timski rezim, u kome samo jedan 
igrac startuje kao Cloven (jedan od 
Chimera) pokusavajuci da pobije 
sve protivnike, cime ih konvertu- 
je u svoje redove (nalik na Zombie 
mod iz Halo-a 3). 


v 


Jedino sto nas nije prijatno iznena- 
dilo kod Retribution-a jeste kvalitet 
grafike. Daleko od toga da je ona 
losa, ali je tek malo iznad proseka 
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Kontakt: f 

www.thenamelessmod.com 




R etki su modovi ciji razvoj traje 
onoliko koliko je tim Off Topic 
Productions-a posvetio modu 
za prvi Deus Ex pod imenom Na- 
mless. Sedam godina je proteklo 
od prvih ideja i koncepta, ali smo 
konacno docekali da ova jedinstve- 
na modifikacija za legendarnu RPG 
akciju konacno ugleda svetlo dana. 
Ceo projekat je inspirisan internet 
populacijom, pre svega ljudima, pra- 
vilima i sredini jednog obicnog foru- 
ma. Ideja da se ovaj misteriozni svet 
pretoci u video igru nastala je pre 
desetak godina, u vreme kada je isti 
doziveo eksplozivan rast. 


Kako ce vam sam uvod u igru red, 
Internet je u Forum City-ju stvar koju 
netreba podcenjivati. Nestanak jed¬ 
nog od moderatora, zastitnika sve¬ 
ga sto je dobro u Forum City-ju, bice 
povod da vas moderatorski trijum- 
virat pozove nazad u sluzbu. A na 
vama, otelotvorenim u liku bivseg 
specijalnog agenta Treskona, ce biti 
da nadete nestalog moderatora i 
vratite mir u nekada mirnu i kontro- 
lisanu zajednicu. Ili okoncati diktatu- 
ru trijumvirata i raspustiti taj sistem 
pun haosa. Ocekuju vas dva razlici- 
ta puta sa pet razlicitih zavrsetaka, 
koji ce zavisiti od frakcije kojoj ste se 


prikljudli ali i od odluka tokom same 
igre. 

Sukob izmedu bezgresnih modera¬ 
tora, korporacija, fanatika, terorista, 
ali i kompjuterskih virusa predstavlja 
idealizaciju danasnjih internet zajed- 
nica. lako po tempu akcije i role-play 
elementima ne zaostaje za Deus 
Ex-om, akcenat u Namless modu je 
stavljen na upoznavanje i istraziva- 
nje Forum City-ja. Tome u prilog idu 
hiljade redova pisanog teksta sadr- 
zanih u stotinama email-ova, knjiga 
i razlicitih prepiski. Uzajamno cete 
delovati na zajednicu Forum Citiy- 



ja, stoga dijalozi, ali i monolozi, dne 
ogroman deo igre. Bez obzira sto se 
radi o modu a ne o komercijalnoj igri, 
prelazenje Namless-a ce vam oduze- 
ti dobrih petnaest do dvadeset sati, 
u zavisnosti od toga da li zelite da 
isprobate oba ponudena puta. 


Vreme i trud koji su autori ulozili u 
Namless mod verovatno ne moze 
da se meri ni sa jednim drugim slic- 
nim projektom. Ako na par mesta 
zakazuje kao igra, to nadoknaduje 
visokim nivoom humora i sarkazma 
prema trendovima danasnjeg onli¬ 
ne sveta. 
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S ecate li se odlicnog moda pod 
imenom Natural Selection, koji 
je svojevremeno izasao za prvi 
deo Half-life-a? Nikada nije doziveo 
slavu koju zasluzuje i pored toga sto 
je bio kvalitetno odraden i veoma 
zarazan. Empires predstavlja dosta 
slican mod, sto se igracke mehanike 
tide, ali sa tematikom koja ne izlazi iz 
granica realnosti. lako je baziran na 
Source engine-u, svi modeli oruzja, 
vozila, terena kao i teksture su na- 
pravljeni od strane autora. 

Samo igranje Empires-a se ne razli- 
kuje od onog iz naslova Battlefield 


fransize. U sukobu izmedu Severne 
Frakcije i Carstva Brenodi cilj je po- 
raziti protivnicki tim koristeci sve 
sto vam je na raspolaganju: vozila, 
avione, ali i osobine i oruzja svake 
od cetiri vojnicke klase. Pored izvid- 
nice, inzenjera, vojnika i bombasa, 
uvedena je i specijalna jedinica pod 
imenom komandant. On je i jedina 
promena u odnosu na tip igre na 
koji smo navikli. Ali ta mala promena 
ce se itekako videti na ratistu, iz oci- 
ju ljudi kojim bude upravljao. Naime, 
komandant ima daleko vece odgo- 
vornosti od ostatka tima. Potrebno 
je da izgradi saveznicku bazu, da 


kupuje vozila svojim vojnicima, ali i 
da im obezbedi novu opremu i ot- 
kljucava sposobnosti. Zadatak mu 
je i unapredivanje i kaznjavanje voj¬ 
nika unutar sopstvenih redova, te 


im moze dodeliti manje timove koje 
ce voditi ili neposlusne vojnike elimi- 
nisati. Posao komandanta iziskuje 
dosta odgovornosti, stoga mora biti 
izabran od strane svojih saigraca. 


Na slican nacin moze biti i skinut sa 
pozicije, ukoliko mu se izglasa nepo- 
verenje. 

Akcenat Empires moda je stavljen 
na timsku igru, bez koje se ne moze 
zamisliti borba. Na komandantu je 
da nadzire situaciju na terenu, pod- 
pomaze svoju vojsku i priskoci u po- 
moc kada zatreba. Sa druge strane, 
vojnici su tu da prate naredbe ko¬ 
mandanta i brane ga od neprijate- 
Ija, s obzirom da njegova eliminacija 
ujedno znaci i poraz. 

Empires predstavlja idealan izbor 
ukoliko ste zeljni dobre timske akci- 
je. Nazalost, ista iziskuje ozbiljnost i 
posvecenost igraca oba tima, sto je 
dosta tesko naci na javnim serveri- 
ma. Ali ako oko sebe imate grupicu 
proverenih ljudi, sati i sati zabave su 
vam obezbedeni. 
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LOGITECH G13 

Cuvena gaming 
tastatura se vratila 
bolja nego ikad. Ovoga 
puta sa full color LCD 
ekranom. Da li je on 
zaista toliko neophodan? 



Ml RADEON 
HD4770 

Nova graficka iz 
tabora "crvenih". Da li 
je dovoljno dobra za 
svakodnevno igranje? 


KIIENCI BUCK 

HAWK 


XILfNCf 

IG0S50W 




KI1ENCE 

FCP 



LOGITECH 

619 


BIOSTAR 

TA790GXA3+ 
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Tasteri: 

25 (konfigurabilnih) 


Dodatno: 

Dzojstik, LCD info ekran, 
snimanje profila u memoriju 
Gameboarda 


Kontakt: 

www.logitech.com 


HARDWARE \ AUTOR: Milan Dukic 


Uredaj: 

Logitech G13 
Advanced Gameboard 


| ogitechjeoduvekbioliderusferi 
I noviteta koji se odnose na kako 
ifeigracke, tako i „ozbiljne“ perife- 
rijske uredaje. Medutim, kada govo- 
rimo o Advanced Gameboardu, to 
ne mozemo red, posto su slicni ure- 



na normalno i obrnuto 




nadrugom 


daji vec prezentovani od strane, pri- 
mera radi, Saiteka, mnogo pre nego 
sto je Logitech predstavio G13. Ono 
sto je tada bio slucaj, vrlo verovatno 
ce vaziti i sada - igraci jednostavno 
nisu navikli na ovakvu zamenu za 
kompletnu tastaturu. 

G13 je, jednostavno receno, „prese- 
cena tastatura“ koja se postavlja sa 
leve strane vase normalne tastature 
ili se moze koristiti u potpunosti bez 
nje, a namenjena je kontroli vaseg 
karaktera u nekoj video igri, a po- 


sebno u World of Warcraftu, sto eki- 
pa iz Logitecha oglasava kao glavnu 
video igru za koju je G13 „jednostav- 
no savrsen“. 

Dizajn uredaja je u potpunosti ergo- 
nomski, i gledano odozgo podseca 
na normalno i obrnuto V koji stoje 
jedno na drugom. Jasno, prednji 
deo namenjen je pritiskanju tastera 
dok je zadnji postavljen za odmara- 
nje vase ruke. I gledano iz profila, 
G13 je ispupcen pri samoj sredini, 
kako bi za vreme dugih sesija igranja 



video igara bio dovoljno udoban za 
sve hard-core gamere. Ono sto nam 
se potpuno dopalo jeste to sto tu 
tasteri dovoljno veliki i dovoljno ra- 
zliciti da cete vec nakon nekoliko mi- 
nuta jasno mod da, samo po dodiru, 


ocenite na kojem vam se tasterima 
nalaze prsti. G13 poseduje ukupno 
dvadesetpet programabilnih taste¬ 
ra koje mozete organizovati kako 
god vi mislite da treba, ali ce vam, 
ako ste ljubitelj MMO igara, i ovo 
mozda biti malo. Stoga su strucnja- 
ci Logitecha ubacili i makroe kojima 
mozete kombinovati nekoliko pote- 
za pritiskom na samo jedan taster, 
mada se ovde javlja mali apsurd, po¬ 
sto Blizzard ne gleda blagonaklono 
na koriscenje makroa, a tastatura 
svejedno ima Blizzardov logo. Tu je 
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Ono sto jeste veoma korisna opci- 
ja Logitech G13 je mogucnost skla- 
distenja profila u samom uredaju, 
sto ce doprineti tome da sa sobom 
ne morate nositi USB uredaj na ko- 
jem su profili odnosno konfizi 
za vase omiljene igre. Sve to 
moze biti smesteno u G13 
kako bi vam bilo dostu- 
pno gde god da ovaj ure¬ 
daj prikljucite. 


Bas kao i na (r)evolucionarnoj 
tastaturi G15, G13 na sebi pose- 
duje LCD sa osnovnim informacija- 
ma iz video igre koju igrate, ili si- 
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i mini dzojstik, uredaj putem kojeg 
lako mozete manevrisati i okretati 
svog karaktera ili kameru, u skladu 
sa svojim potrebama. 


stemske podatke vaseg racunara. 
tada, kod G15, i sada, kod G13 mo- 
ramo postaviti pitanje opravdano- 
sti ubacivanja ovakvog ekrana, jer 
se najveci broj podataka iz igre naj- 
lakse vidi u samoj igri, odnosno na 
vasem ekranu. LCD na G13 takode 
nalazi se, naravno, na samom ure¬ 
daju sto podrazumeva sklanjanje 
pogleda sa ekrana, a to je upravo 
ono sto svi zele da izbegnu, i zbog 
cega su, kad smo kod toga, tasteri 
jasno definisani da ih prepoznate 
„pod prstima“. 











HARDWARE i AUTOR: Milan Dujdc 


ZATVORI m 
SADRZAJfi 1 

ZOOM S 



Z a razliku od Logitech G13 ure- 
daja, kontrolera za MMO ili FPS 
igre koji najverovatnije nece do- 
ziveti popularnost koju u Logitechu 
ocekuju, serija G „punih“ tastatura 
oduvek je plenila kvalitetnom i funk- 
cionalnoscu. Jos kada je pre vise od 
dve godine najavljen Logitech G13, 
gejmeri su bili odusevljeni. Tastatu¬ 
ra je donela sve ono sto im je bilo 
potrebno kvalitetna tastatura sa do- 
brim tasterima, iluminacija koja se 
mogla iskljuciti ili podesiti sa manje 


osvetljenja, mogucnost iskljucivanja 
Windows tastera kako ne bi smetao 
prilikom slucajnog pritiskanja tokom 
igranja video igre i tome slicno. LCD 
ekran ugraden u G15 takode je bio 
prava revolucija, ali njegovo ubaci- 
vanje ocigledno se nije posebno 
dopalo igracima jer nije nudilo po¬ 
sebno korisne podatke a i zahtevalo 
je sklanjanje pogleda sa ekrana. Ne 
treba zaboraviti da je ekran i podi- 
zao cenu tastature vise nego sto su 
gejmeri bili spremni da plate, pa je 


Logitech predstavio Logitech G11, 
tastaturu potpuno identicnu sa Lo¬ 
gitech G15, ali bez LCD ekrana. 
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Veliki novitet 


samo plavo (odnosno_ 


vec moze dau 


otpunosti menja 


sto vam daiemo 


e 


taster ili grupa 


tastera svetleti 




Ml 


Nakon izlaska Logitech G11, ovaj veli- 
ki proizvodac je predstavio novi gej- 
ming mis oznake G9, kojim je uveo 
potpuno novu liniju svojih G odno- 
sno gejming uredaja, sto je zahte¬ 
valo i izvesnu promenu po pitanju 
izgleda tada aktuelnog G15 (i G11), 
cime je predstavljena redizajnirana 
G11 tastatura, koja se, vizuelno, najvi- 
se razlikuje u odnosu na stari G15 po 
tome sto poseduje crveno osvetlje- 
nje, a ne plavo. Naravno, preradeni 
G15 bio je i nesto manji, sa drugacjim 


rasporedom tastera i drugim ma- 
njim promenama. Nakon redizajni- 
ranog G15, stigao je i Logitech G19. 

Ovako veliki uvod bio je potreban da 
bismo vam ukazali na to kako se Lo¬ 
gitech serija gejming tastatura me- 
njala kroz sezone. Hajde da odmah 
„udarimo“ po onome sto je svakako 
najznacajnija promena i po onome 
sto cete sasvim sigurno prvo prime- 
titi - tastatura poseduje kolor ekran. 
Za razliku od prethodnog izdanja, 
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u mraku. Na ostatak ove tastature 
ste vec „navikli“ ukoliko ste imali pri- 
like da se susretnete sa prethodnim 
varijantama, ali podsetimo se - tu 
je 12 potpuno programabilnih 
tastera (G tasteri) kao i dugme 
koje blokira Windows taster 
odnosno „desno dugme“ 
taster, time pomazuci da ne 
dode do „neprijatnih“ situ- 
acija tokom igranja odno¬ 
sno „iskakanja“ u Windows. 


ajepre vise od 


odine naiavlien 


bez losih 
strana - G19 je 
verovatno prva ta- 
statura na svetu koja po- 
seduje sopstveno napajanje. 
To znaci da nije bas posebno mobil- 
na, ali i da ce prosecni kompjuteras 
koji vec koristi steker za kompjuter, 
monitor, zvucnike i slicno, morati da 
zauzme jos jedan (ukoliko uopste 
poseduje neki Slobodan). 

Drugi veliki novitet je to sto tasta- 
tura sada ne svetli samo plavo (od¬ 
nosno crveno) vec moze da u pot- 
punosti menja boje, sto vam daje 
mogucnost da odredite kako ce koji 
taster ili grupa tastera svetleti, time 
cineci sebi laksi posao ukoliko igrate 




•lUlMOl 


ebilo potrebno 


Tu su i tasteri za pauziranje, pusta- 
nje i premotavanje multimedijalnih 
sadrzaja kao i utisavanje i pojacava- 
nje tona kako u filmova i muzici tako 
i video igrama. Ne treba zaboraviti 
ni dva dodatna USB konektora na 
samoj tastaturi koji se mogu koristiti 
za prikljucivanje misa, MP3 plejera ili 
uredaja ciju bateriju zelite da dopu- 
nite. Kvalitet tastera je pogodan za 
duze kucanje i igranje, a i u pitanju je 
dobro poznati Logitech kvalitet, pa 
sa te strane nemamo sta zameriti 
Gig-ici. 


gitimno pitanje jeste da li je ovaj 
uredaj opravdao svoju cenu, i da li 
ce naci put do igraca. U slucaju da 
posedujete neku od prethodnih va- 
rijanti, G19 vam verovatno nece biti 
zanimljiv, jer ne donosi toliko toga 
novog, osim kolor ekrana. Ako pak 
imate „obicnu“ tastaturu, zanimlji- 
vo je videti da li cete zeleti da izdvo- 
jite toliko mnogo novca da biste 
mogli da gledate YouTube dok igra¬ 
te WoW. Ekran je, samim tim, veo- 
ma zanimljiv dodatak koji ce sigurno 
naci upotrebnu vrednost kod igraca, 
ali se cini da ce to biti iskljucivo mala 
grupa onih koji zele ili da se istaknu u 
odnosu na okolinu ili zaista hoce da 
iskoriste svaki trenutak dok su na in¬ 
ternet^ pa zele da recimo chat-uju i 
igraju igru u isto vreme. 

Uredaj: 

Logitech G19 

Karakteristike: 

Specijalna gejming tastatura 
sa programabilnim tasterima 
i LCD kolor ekranom. 

Tasteri: 

130 tastera 

Specijalno: 

LCD ekran, varijacije 
iluminacije tastera, USB 
HUB, lock Windows tastera 
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G19 stize sa potpuno funkcionalnim 
kolor ekranom koji je sposoban da 
prikazuje sve (skoro sve) stvari koje 
pozelite. Tu su osnovne kao sto su 
sat ili stanje sistema, ali sta kazete o 
gledanju serija ili pustanju video ma- 
terijala sa sajta YouTube? A sve to 
dok ste u nekoj igri? Ako volite MMO 
igre, sva je prilika da ste cesto morali 


nesto da cekate, skuplja- 
te drustvo za veliki raid i slicno. 
Zar ne bi bilo sjajno da, bez potrebe 
da izadete iz igre, za to vreme gle¬ 
date svoju omiljenu seriju? Ili „bacite 
pogled“ na pocetak nekog filma, ili 
pak pregledate najnovije vesti iz ze- 
mlje i sveta? Mozda najzanimljivije je 
to sto mozete biti na nekom od IRC 
servera i chat-ovati sa prijateljima, 
bez potrebe da „alt+tab“-ujete sva- 
kih desetak sekundi. Medutim, ova 
relativno zgodna funkcija ne dola; 


Ono sto mozemo postaviti kao le- 


Kontakt: 

Logitech, www.logitech.com 
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Novi ATI BestBuy? 


N ova generacija ATI kartica ba- 
zirana na RV770 cipu, najbo- 
Ije je zapamcena po modelu 
HD4850 koji je kod svih koji su imali 
prilike da ga testiraju postao omilje- 
ni izbor. lako je imao svoje nedostat- 
ke ubrzo je postao bestbuy graficka 
karta iz generacije kojoj pripada, pre 
svega zbog zavidnog odnosa cena/ 
performanse. lako je referentni mo¬ 
del bio predstavljen sa single slot 
kulerom, sto se ubrzo pokazalo kao 
mana, proizvodaci su ovo prevazisli 
implementacijom adekvatnog hla- 
denja cime su polako ispravljane 
mane. Za nesto vise od 120 evra mo- 


Rezultati koie smo _ 


dobili igraniem sa ovom 


karticomjednostavno 


s 


cenovno bolje 


JEm S 

fiihiuftiir-B 



1 


HD4850 


gli ste da kupite karticu s kojom ste 
na 22” monitoru mogli da igrate bilo 
koju igru sa pristojno podesenim de- 
taljima i u visokim rezolucijama. Novi 
model, cija prica pocinje slicno kao i 
za HD4850 izraden je u sitnijem pro- 
izvodnom procesu (4onm), i trzisno 
i performansno postavljen tik ispod 
HD4850. Bar sto se cene tice - 99 
evra u maloprodaji je ono sto smo 
ocekivali, a sto se tice performansi, 
pogledajte u redovima ispod. 

Dovoljno veliki napredak je posti- 
gnut vec kada govorimo da je novi, 
RV740 cip izraden u 4onm proizvod- 
nom procesu, sto fizicki znaci da je 
skoro duplo manji od svog prethod- 
nika (1371x11x12 naspram 256mm2). 
Broj stream procesora ostao je isti 
kao i kod modela HD4830 tj. 640, a 
ista je prica i sa teksturnim jedinica- 
ma. Ono sto nas je iznenadilo je da 
je broj ROP jedinica, koji je sluzio za 
odvajanje jacih od slabijih modela 
ostao 16, kao kod HD4850. Narav- 
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no, memorijska magistrate 
je “suzena” na 128 bita, ali je zato 
koriscena ultra brza DDR5 memorija 
cime se memorijski protok duplira i 
nadomescuje svaka slabost 128-bit- 
ne magistrale. Takt GPU-a je postav- 
Ijen na visokih 750MHz, dok je me¬ 
morija zaustavljena na 3200MHz, 
sto je znacajno vise u odnosu na 
HD4850 (625/1986). Ono na sta je 
ciljano ovom karticom je i da se po- 
trosnja svede na nizi nivo. Sitniji pro- 
ces izrade rezultovao je manjom po- 
trosnjom, od oko 80W. 

Model koji smo testirali dosao je 
direktno od ATI-ja, pa pakovanje u 
kojem je stigao (kesicu) necemo ko- 




[ocesora 


•in 


!&mi 




RV740 ciplE izraaen 


l YifinMiTO 


rocesu, sto rizicki znacj 


da ie skorodu 


rethodnika 
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mentaristi vec 
cemo se fokusirati- 
na ono sto je doslo u njoj. 

Kuler koji zauzima dva slota baziran 
je na dva bakarna heatpipe-a koji to- 
plotu odvode sa GPU-a i memorije i 
velikog kulera (7cm) “blower” tipa 
koji duva hladan vazduh preko celog 
rashladnog sistema van kucista. Cr- 
veno-crna kombinacija boja kartice 
i kulera malo je odskodla od onoga 
na sta nas je navikao ATI i moramo 
priznati da nam se svida vise nego 
stari dizajn. Kuler se u eksploataci- 
ji kartice pokazao kao jako dobro, 
mada bucno resenje. Pri maksiml- 
nom broju obrtaja, kartica je ohlade- 
na “na minus” ali kuler zahteva no- 
senje slusalica prilikom igranja kako 
biste se izolovali od buke koju pravi. 
Cackanjem opcija i kontrolom istog 
preko nezavisnih aplikacija mogu- 


Kontakt: 

AMD, www.amd.com 


pogledu. Kada 
je overklokovanje u 
pitanju treba napomenuti 
da, iako nije brzinski sampion i pose- 
duje visoke default klokove, deset 
posto ubrzanja bez dizanja napona 
mozemo samo da pohvalimo, i da 
kazemo da je to sasvim dovoljan OC 
rezultat bez igranja sa naponom. 


Za kraj mozemo red da je osmeh na 
lieu i dalje tu i da nam je uvek drago 
kada se na trzistu pojavi kartica koja 
daje vise nego sto kosta i koja ce na- 
terati konkureneiju da performanse 
nadomescuje niskom cenom sto ce 
najvise goditi upravo nama kao kraj- 
njim kupcima. Jednostavno nema 
mesta za bilo sta drugo osim Best 
Buy nagrade. 


ce je smanjiti broj 
obrtaj na zeljeni nivo i pro- 
nad zlatnu sredinu izmedu tisine i 
efikasnog hladenja. Ovako podesen 
kuler je drzao karticu u predvidenim 
granicama (oko 650C) sto je sasvim 
zadovoljavajuca radna temperatura. 


Rezultati koje smo dobili igranjem sa 
ovom karticom jednostavno su nas 
“oduvali”. Iako cenovno bolje plasi- 
rana HD4770 je tek za koji procenat 
slabija od HD4850. Svi koji su kupili 
“22-jke” sa osmehom na lieu ce pre- 
gledati tabelu sa rezultatima jer je 
ova kartica odlican izbor u svakom 


1680x1050 OxAA OxAF 


3DMarko6 Rez/SM2.o/SM 3.0.10589 / 4125 / 4565 

Crysis Warhead.28,3 

World in Conflict.50 

Devil May Cry 4.96,9 

Unigine FPS/Rez.44,4/1117 


ATI Radeon HD4770 


GPU.RV740 

Proces izrade.4onm 

Stream Procesora.640 

Brzina jezgra.750 MHz 

Brzina memorije.3200 MHz 

Memorija.512 / GDDR5 

Memorijska magistrate ....128 bit 
Cena.99 evra 
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iznosi 78.31CFM 


«Mi.j i ll i.HMi].hi» i nai 


J os jedna komponenta ovogme- 
seca stize nam iz Xilencea, a ovo- 
ga puta radi se o procesorskom 
kuleru. Ocekivali smo “konfekciju”, 
a dobili model veoma impresivnog 
izgleda, koji je vec na prvi pogled 
obecavao dobro hladenje. 

Po raspakivanju, uocili smo da je ku- 
ler sastavljen od bakarne podloge 
koja preko sest toplotnih cevi vodi 
toplotu do aluminijumskih rebara, 
preko kojih je montiran veliki ven¬ 
tilator od 12 cm, deklarisan na 1800 
obrtaja u minutu. Radi vizuelnog uti- 
ska, preko ventilatora se nalazi veliki 
plasticni X, koji sija crvenom bojom 
dok je kuler u pogonu. 

Montaza kulera, sa druge strane, 
zahteva kompletno vadenje ploce 
iz kucista, sto se nece svideti onima 
koji menjaju neki postojeci model, 
dok je pri sastavljanju novog racu- 


nara, jasno, svejedno. Takode, te- 
sna kucista u startu otpadaju iz raz- 
matranja, jer zbog velikog protoka 
vazduha kroz ventilator moze biti 
problema sa cirkulacijom vazduha. 

Maksimalan protok vazduha, kako 
proizvodac kaze, iznosi 78.31 CFM 
(kubne stope u minutu), sto je im- 
presivna brojka. Deklarisana buka 
iznosi 23 dB, ali smo u praksi uocili 
da povecanje broja obrtaja nije sraz- 
merno pojacanju buke. Naime, kuler 
je tih samo na najnizem broju obr¬ 
taja ali tada njegova efikasnost nije 
dovoljna da ohladi jace procesore. 
Kada se broj obrtaja podigne, hlade¬ 
nje postaje odlicno, ali po cenu ne- 
snosne buke. Igracima koji buku iz 
kucista pokrivaju glasnom muzikom 
ovo nece smetati, ali tesko ko ce iz- 
drzati konstantno narusavanje kuc- 
nog mira. Inace, masa kulera iznosi 
nemalih 876 grama. 


Telix, www.telix.rs 

Ipak, performanse su na visokom 
nivou. Toga je bio svestan i proizvo¬ 
dac, pa je na pakovanju naveo da su 
najjaci podrzani procesori Intelov 
QX9770 (LGA775 podnozje) i AMD- 
ov 6400+ i Phenom X4 9850 (AM2 
podnozje). Intelovi Core i7 modeli 
nisu podrzani zbog nekompatibilno- 
sti podnozja. 

Na kraju, osecanja su pomesana. 
Kuler zaista dobro radi posao, ali 
po koju cenu? Ako ne preterujete sa 
overklokom i ne koristite starije, ne- 
stedljive verzije procesora, mozete 
pronaci neki optimum rucnim po- 
desavanjem broja obrtaja na pod- 
nosljiv nivo buke, kada ce se kuler i 
dalje pokazati sasvim dobro. Za pre- 
terano vrele modele koje niste ste- 
deli overklokom, znate sta da oce- 
kujete. 
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POWER SOPPLV UNIT 


Tip: ATX 2.0 

Snaga: 550W 

Ventilator: 120 mm 
Broj obrtaja: 1.600 o/min 
PFC: Aktivna 

Efikasnost: > 80% 

Konektori: 3x5-ATA, lxPCI-E 


www.tntdoo.rs 

TNT ri.o.o. 

PflEDUZECE ZA PRO MET 
I PRflDAJU RACUNARA 

Kolubarska IB. Beograd 
Tel /Fax: 011 308 55 77 
info@trtdoo.rs 



Tip: ATX 2.2 kompatibilno 

Snaga: 5 SOW 

Radni napon: 115/230V - pun raspon 

Ventilator: 130mm 

Broj obrtoja: 1.200 - 1.600 o/min 

Kontrola ventilatora: temperatumo 

kontrolisan 

PFC: Aktivna 

Nivo buke: ~19.5db/A 

Napcmski kabl: standardan (D) 


wwuu.telix.rs 

yvoanik i distributer 

TEUH 4,0.0. 
PflEDUZECEZA 
AACUNARSKI INZENJEAING 

Futo^ki put A t Novi Sad 
Tel: 031 4B9 0 489 
Fax: 031 4B9 0 444 
info@tdix.rs 
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dobri neugledni sivi lim, pa je jasno 
da je Xilence doslovno shvatio ceo 
taj “zeleni” koncept. Napajanje nije 
modularno i svi kablovi idu iz istog 
otvora, sto znaci da kabliranje u ku- 
cistu nece biti tako lako i jednostav- 
no resiti, mada se podrazumeva da 
su kupci ionako spremni na kompro- 
mise zarad opsteg dobra. 

Pored glavnog 20+4-pinskog i 
4+4-pinskog procesorskog ka- 
bla (oba dugacka po 40 cm), tu su 
i tri kabla sa moleksima (duzine 
40+15+15 cm), jedan sa cetvoropin- 
skim konektorom za flopi disk (85 
cm), cetiri SATA kabla (40+15+15+15 
cm) i jedan sestopinski PCI Express 
konektor za grafiku, takode od 40 
cm. Deklarisana amperaza na grana- 
ma od 12 V iznosi 17, odnosno 14 V, 
pa je jasno da je realna snaga ovog 
napajanja sasvim bliska maksimumu 
napisanom na kutiji. Sa druge strane, 
napajanje se ne moze pohvaliti ne- 
kom impresivnom tezinom, mada je 
i dalje nespojivo sa “kinezima” koji 
kostaju desetak evra. 


Od pratecih mehanizama, tu je aktiv- 
na popravka snage, ventilator od 12 
cm koji se okrece na 1600 obrtaja uz 
buku u granicama pristojnosti, dok 
je tu i “80 PI us” sertifikat i potrosnja 
manja od 1 W u stend-baj rezimu. 
Kako nam nedostaje profesionalna 
oprema za ispitivanje snage, pono- 
vo smo pribegli “klasicnom” pove- 
zivanju na racunar koji bi se mogao 
svrstati u neki jaci mainstream, i op- 
terecenju masine raznim zahtevnim 
aplikacijama. Napajanje ni u jednom 
trenutku nije pokleklo, pa je sa te 
strane proslo test. Ipak, verovatna 
namena ovog modela je upotreba u 
racunaru sa komponentama koje ta¬ 
kode spadaju u kategoriju stedljivih, 
te ne treba preterivati i sastavljati 
masine koje bi bile na granici snage 
ovog “zelenog” modela. Kako god 
okrenete, danas je trend jednostav- 
no biti „zelen“, a pomenute kompo- 
nente se mahom uklapaju u taj kon¬ 
cept, te se stoga, Xilence ECO 550W 
savrseno uklapa u pricu. 


U nekom od prethodnih teksto- 
va pisali smo o aktuelnom “ze- 
lenom” trendu u proizvodnji 
kompjuterskih komponenti, posto 
je ocigledno “dogorelo” sto se tice 
potrosnje struje i kolicine toksicnog 
dubreta, pa se sada vecina poznatih 
proizvodaca hvali kako zbog njiho- 
vih komponenti necete popiti re- 
strikcije struje, kao i da su hemikalije 
koje su upotrebljene u proizvodnji 
sada manje otrovne, pa ce i sraz- 
merno manje zeka i veverica umre- 
ti u prirodi. U tom svetlu i Xilence je 
predstavio novo napajanje iz svoje 
ECO serije, ovaj put deklarisane sna¬ 
ge od 550 W. 

Cim uhvatite pakovanje ovog napa¬ 
janja u ruke, shvaticete da tu prosto 
nema sale: to je reciklirani karton 
bez ikakve stampe, sa manjim sare- 
nim omotacem sa slikom i deklaraci- 
jom, cisto da se napravi distanca od 
pakovanja u prehrambenoj industri- 
ji. Unutra je napajanje koje uopste 
nije ofarbano u neku od modernih 
haj-tek metalik boja, vec je tu stari 


HARDWARE \ autor: Ivan Todorovic 
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S tize leto, sa njim vrudne, a o 
istom trosku i pojacana potre- 
ba za hladenjem vrucih kom- 
ponenti. Ne mislimo pritom na one 
“vruce” koje su se preturile preko 
stranice kamiona na monstruozno 
ostecenim putevima nase lepe ze- 
mlje, nego bukvalno - na rerne u koje 
se kucista pretvaraju tokom letnjih 
meseci. 

Ipak, jace hladenje cesto podrazu- 
meva i vise buke. Ako se pritom kom- 
pjuter drzi ukljucen i nocu za potrebe 
neke ozbiljne obrade podataka, ili cak 
za maratonskotorentovanje legalnog 
materijala kao sto su Linux distribute, 
sto je neverovatno populamo medu 
kucnim korisnicima kompjutera, tre- 
ba se bas pomudti i naci sredinu iz- 
medu adekvatnog rashladivanja vrele 
elektronike i dusevnog mira u kratkim 
letnjim nocima. 

Uvod je najzad gotov (i nama je dra- 
go), pa prelazimo na stvar: Xilence je 


spremio zezalicu zvanu FCP, kojom 
mozete rucno kontrolisati brzine 
obtaja vasih ventilatora, te buku iz ku¬ 
cista prilagodavati konkretnoj situaci- 
ji. Minijatumi FCP panel ugraduje se u 
troipoincni slot na kucistu - flopi diska 
ste se ionako odavno ratosiljali, posto 
se danasnji kompjuteri podizu sa kog 
medijuma, a instalacije modemih ope- 
rativnih sistema oslobodene su potre¬ 
be za kojekakvim disketama sa SATA 
drajverima. 

Od cetiri potenciometra, tri sluze za 
konkretan posao, dok se cetvrtim 
regulise intenzitet crvenog poza- 
dinskog osvetljenja, u zavisnosti da 
li zelite da impresionirate prisutne ili 
da spavate k'o covek / zena. Sa za- 
dnje strane koja ce se naci u kucistu, 
lociran je veliki cetvoropinski molex 
preko koga napajate ovaj kontroler i 
sve povezane ventilatore, dok su tu 
i tri mala tropinska izlaza na koje se 
povezuju ventilatori. Izlazi su ozna- 
ceni kao “fani”, “fan2” i “fan3”, gde 



ionako ima automatsku regulaciju 
obrtaja pa ce tisine ionako biti sve 
dok je kompjuter pod niskim opte- 
recenjem tokom nod. Stoga, za FCP 
ce se interesovati samo oni koji su 
kupili hardver bez ovih atributa ili 
one koji bi prosto, kao sto rekosmo, 
da se malo „igraju”. 


je prvi namenjen prikljucivanju pro- 
cesorskog ventilatora, drugi za neki 
od ventilatora u kucistu, dok se na 
treci moze povezati kuler graficke 
kartice ili bilo sta preostalo. Napred 
nema nikakvog ekrana ili bilo cega 
slicnog, pa je maksimum na poten- 
ciometru u stvari ono sto ventilator 
izvlad na najvecem naponu. U pa- 
kovanju se dobija i par konvertora 
velikih moleksa u male tropinske pri- 
kljucke od 5 V, kao i cetiri potrebna 
srafa za montazu. 

Kvalitet izrade je na korek- 
tnom nivou, dok kon¬ 
troler izgleda sasvim 
lepo. Sa druge stra¬ 
ne, ostaje “epitet” 
koji smo mu nadenuli 
jos na pocetku - i da- 
Ije se radi o “zezalici” 
sa jako ogranicenom 
ciljnom grupom kupa- 
ca. Sva kompjuterska elektronika sa 
iole normalnim sistemom hladenja 
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TA790GX A3+ 


D omaci uvoznik i distributer Te- 
lix prilicno je azuran sto se tice 
nabavke interesantnih Biosta- 
rovih modela maticnih ploca, pa je 
to bio slucaj i ovog puta. Kompanija 
Biostar poznata je po plocama koje 
ne kostaju previse, a pruzaju slicne 
ili bolje mogucnosti od konkurent- 
skih modela poznatijih kompanija, 
te smo se i ovaj put obradovali, a 
obradovace se i oni koji planiraju 
prelazakna Phenom II platformu. 

Model TA790GX A3+ baziran je na 
kombinaciji cipova iz samog vrha 
AMD-ove trenutne ponude za desk¬ 
top racunare. AMD 790GX severni 
i SB750 juzni most donose Radeon 
HD 3300 grafiku, najbolje integrisano 
resenje koje se moze naci na trzistu, 
i neke opcije koje ce omoguciti da se 
Phenomi II overklokuju prilicno bolje 
nego na starijim cipsetovima koji ih 
podrzavaju. 

Kako integrisan Radeon moze da 
ostvari ubrzanje ugradnjom dodatne 
“side-port” memorije na plocu koja 
ce se koristiti samo za njega, Biostar je 
na ovaj model ubacio i 128 MB DDR2 
memorije. Napomenimo da postoji i 


ploca TA790GX3, koja se razlikuje po 
tome sto se na njoj nalazi 128 MB, ali 
DDR3 tipa. U svakom slucaju, ne tre- 
ba ocekivati da ce Radeon “poleteti” 
zbog dodatnog video RAM-a, ali ce 
svakako biti brzi odredeni broj pro- 
cenata u odnosu na cisto koriscenje 
sistemskog RAM-a. 

Ploca koristi AM3 procesorsko pod- 
nozje, sto znaci da stariji Athloni X2, 
koji nisu derivati novih Phenoma, na 
njoj nece raditi, jer ne sadrze integri¬ 
san memorijski kontroler DDR3 tipa. 
Isto vazi i za starije Phenome, dok ce 
Phenomi II u svim varijantama raditi. 
Biostar je nedavno izbacio i novi BIOS 
koji listu podrzanih modela dodatno 
dopunjuje, a lista podrzanih modela 
azurira se na sajtu Biostara, tako da 
treba proveriti pre kupovine. 

Ploca je u vec “tradicionalnim” Biosta- 
rovim bojama - plava podloga i naran- 
dzasto-zelenkasti slotovi i konektori 
cije je sasvim prepoznatljivom. Za in- 
tegrisani Radeon HD3300 izvedeni su 
D-Sub i DVI video izlazi, a kako je ovo 
graficko jezgro sposobno da “pro- 
tera” i zvuk preko iste HDMI veze, a 
pritom je i HDCP saglasno, uz DVI u 


HDMI adapterdobicete osnovu za sa- 
stavljanje kucnog bioskopa radi repro- 
dukcije videa visoke definicije. Osim 
zvucnog “mosta” na Radeonu, tu je 
i Realtekov ALC888 “kodek” koga 
srecemo na velikom broju ploca, a 
koji sasvim korektno odraduje posao 
reprodukcije zvuka, mada se ne treba 
uzdati u EAX i slicne ekstravagance, 
posto se svo naprednije procesiranje 
zvuka obavlja softverski. 

Ugradena su dva PCI Express 2.0 xi6 
slota za Cross FireXvezu, a izmedu njih 
postavljena su i dva PCI Express xi pri- 
kljucka. Posto vecina kupaca ne kori¬ 
sti dve graficke kartice, cak i u slucaju 
jedne sa velikim kulerom, on ce pokriti 
jedan od veoma retko koriscenih PCIe 
xi slotova, tako da nema brige za po- 
nestajanjem slotova PCI tipa. Njih, ina¬ 
ce, ima dva komada. 

Severni i juzni most kao i naponska 
sekcija prekriveni su bakamim kule- 
rima, koji nisu povezani toplotnim 
cevima ali sasvim korektno obavljaju 
posao. Pipanje severnog mosta nije 
bolno ni u toku intenzivnog rada, upr- 
kos grafici koja doprinosi kolicini to- 
plote, pa toplotnih problema u radu 
ne bi smelo da bude. 

Pored standardne CrossFireX veze, 
integrisana grafika uz jos jednu dis- 
kretnu karticu moze ostvariti i hibridni 
CrossFire. Podrzani su samo Radeoni 
H D 3450 i 3470, “performance boost” 
nije dovoljan za igranje novih igara u 
punom sjaju, ali ce biti taman za one 
koji imaju nesto vece potrebe od HD 
3300. 


Inace, gornji PCI Express xi6 slot re- 
zervisan je samo za grafiku, ali ce ra¬ 
diti kao x8 ako se u donji ne ubaci 
DCCFX-P2 plocica koja stize uz ovu 
plocu. Njenim ubacivanjem (pre uklju- 
civanja racunara, naravno), ostvaruje 
se puni xi6 rezim za karticu u prvom 
slotu. Ako se koristi CrossFire i oba slo¬ 
ta su popunjena grafickim karticama, 
radice u xi6 i x8, respektivno. 

Napomenimo da su DDR3 slotovi za 
memoriju postavljeni malo vise blizu 
procesorskog podnozja nego sto nam 
se svidelo. U slucaju koriscenja box 
kulera, problema nece biti, ali ce pri 
upotrebi nestandardnih i nesto vecih 
kulera koji se sire na “sve strane” oni 
onemoguciti ubacivanje memorijskog 
modula u krajnji slot ka procesoru. 

Od opcija za spoljne memorije, SB750 
“juznjak” nudi podrsku za RAID, i to 
rezime 0,1,1+0 i 3. Tu je sest SATA II 
konektora i jedan IDE za dva uredaja. 
Ono sto ce interesovati overklokere 


je da je naponska sekcija izvedena u 
4+1 faze, sto nije narocito impresiv- 
no kao na nekim 8+2 modelima sa 
790X/790FX cipom, ali je zato BIOS 
bogat gotovo svim potrepstinama za 
“nasviranjanje” procesora, kao i na 
svim T-Power modelima. 

Biostar TA790GX A3+ predstavlja sa¬ 
svim dobru osnovu za prelazak na 
Phenom II platformu. Dok sa “obic- 
nim” procesorima dostizanje neslu- 
cenih megahercnih granica moze biti 
lutrija, neki u Black Edition varijanti 
predstavljace pun pogodak. Jedini 
problem moze biti cena DDR3 me- 
morijskih modula, mada je i ona u po- 
slednje vreme pala na prihvatljiv nivo, 
iako i dalje nije veca od DDR2 onoliko 
koliko su ovi moduli brzi od prethod- 
nih. Zakljucak - veoma dobar odnos 
cena-kvalitet, kao i mogucnosti na ni- 
vou skupljih modela konkurencije. Iz 
Biostara nista novo. 

Kontakt: 

Telix, www.telix.rs 
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GameS d.o.o. 

Lanac sped alizovanlh 
radnji za prodaju igara, 
konzola i pratece 
igracke opreme. 


GameS Decanska 

Decanska12 
Tel/Fax: 011/3345 062 
decanska@game-s.co.rs 


GameS Novi Sad 

TC "Sad Novi Bazaar" 
Bui. Mihajla Pupina 1 
Tel.: 021/521 357 
bazaar@game-s.co.rs 


GameS Delta City 
Jurija Gagarina 16 
Tel.: 011/3129 552 

city@game-s.co.rs 

• * * 

/V* 

DeltaCity 


GameS Srpskih Vladara 

Srpskih Vladara 21 
Tel.: 011/3343 740 
srpskih.vladara@game-s.co.rs 


GameS USCE 

USCE Shopping Center 
Bulevar Mihajla Pupina 4 
Tel.: 011/285 4408 
usce@game-s.co.rs 


USCE 


SHOPPING CENTER 


junske akcije! 
platis 1 - dobsjes 2 


stoelwrtes 


12999 din 


Kupovinom Steelseries 7G Pro Gaming 
tastature po regularnoj ceni od 12999 din. 
dobijate potpuno besplatno na poklon 

Steelseries IKARI Optical Mouse iz iste 
Pro GAMINGserije. 


3999 *. 


Kupovinom Logitech MX518 Gaming 
misa po regularnoj ceni od 3999 din. 
dobijate na poklon kompletnu 
Counter Strike® 1 kolekciju 


PC 

PlayStation®? 


^7 


poklon 


poklon 


CaUNTlEfl-STniKE ■ 1 


NINTENDO 

O 


Wii 


X-BOX 360. 


XBOX 360™ © Microsoft Corporation. Nintendo, Nintendo DS™ i Wii™ © Nintendo. 
Playstation 2, Playstation Portable i Playstation 3 su robne marke kompanije Sony. 










































































